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Todo mundo tem um mundo secreto dentro de
si. Quero dizer todos. Todas as pessoas em
todo o mundo, e eu quero dizer todos — nao
importa o qudao macante e chato eles se sintam
no exterior. Dentro, eles todos tem
inimagindveis, magnificos, maravilhosos e
estupidos mundos incriveis... Nao apenas um
mundo. Centenas deles. Milhares, talvez.
(GAIMAN, 1989)



RESUMO

Ajuste € um projeto experimental transmidia voltado para a producdo de conteido em
diferentes plataformas, que sdo independentes entre si, mas constituem parte de um todo. Seu
produto central ¢ uma histéria em quadrinhos que substituiu a ideia inicial da criagcdo de um
curta-metragem. Os outros produtos sdao um livro eletronico, marcadores de pagina e um
aplicativo para dispositivos moveis. O projeto foi estruturado em trés diferentes etapas: pré-
producdo, producdo e poOs-producdo, e adotou a pesquisa-acdo como metodologia,
possibilitando o aprimoramento da pratica e do conhecimento teorico da equipe. A execugao
dos produtos, no entanto, ndo implicou em sua distribui¢do, por conta do carater experimental
do projeto. A dimensdo complexa do mesmo resultou em inimeras adversidades, que foram
resolvidas através do empenho coletivo da equipe. Por conta da extensdo de estudos que ainda
nao esclarecem definitivamente todos os limites do campo da transmidia, optou-se por usar
como base os estudos de Henry Jenkins sobre o assunto.

Palavras-chave: Convergéncia midiatica. Transmidia.
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INTRODUCAO

“Ajuste” ¢ um projeto experimental transmidia que tem como produto central uma
histéria em quadrinhos direcionada para o publico Young Adult (YA)', entre 15 e 29 anos.
Outros produtos com fluxo de contetido voltado para diferentes plataformas de midia se
configuram como um ponto de acesso ao universo narrativo da histéria em quadrinho,
contribuindo de forma distinta para sua compreensao. Sao eles: um livro eletronico, marcadores
de pagina e um aplicativo para dispositivos moveis. Tomando como base os conceitos de
convergéncia mididtica e narrativa transmidiatica apresentados por Henry Jenkins (2008), o
projeto explora a crescente tendéncia do mercado audiovisual de investir na producdo de
conteudos diferenciados que estimulem o consumo. A transposi¢cao do universo ficcional da
historia em quadrinho para outras midias se inspira em dois projetos que utilizaram a mesma
estratégia: Lost (2004) e Matrix (1999). A fim de ampliar o potencial narrativo da historia em
quadrinho, a equipe criou um roteiro original que deu origem a outros produtos capazes de
despertar ainda mais o interesse do publico pelo universo criado.

A principio, o projeto foi pensado em torno da producdo de um curta-metragem em
animacao 2D. O fato da técnica de animagdo ser pouco praticada ao longo do curso despertou
na equipe o interesse de aprofundar seu conhecimento e aprendizado sobre a animacao,
adotando como estética uma combinacdo variada de técnicas. Foram produzidos storyline,
sinopse, argumento, roteiro, concepts de cendario e personagens, storyboard, trilha sonora e
parte das ilustracdes do curta-metragem. Mas no decorrer do processo de pré-producdo e
producao do curta a equipe enfrentou varios imprevistos e acabou atrasando o andamento do
projeto em algumas semanas, até que sua producao e finalizag¢do se tornaram inviaveis. Mesmo
desapontada e com seu cronograma atrasado, a equipe acabou contornando esses problemas e
apresentou uma solucdo que pdde ser desenvolvida tomando proveito de elementos que ja
tinham sido produzidos e pensados. Surgiu entdo, a ideia de transformar a proposta do curta-
metragem em uma histoéria em quadrinhos, € a equipe foi responsavel pela adaptacao do roteiro
para 0 novo meio.

A estrutura do roteiro do curta-metragem e sua posterior adaptacdo para uma historia
em quadrinho tomaram como base teorica os estudos de Robert McKee (2001), que contribuiu
para compor nao somente o formato, mas também o conteudo da narrativa. Como base teorica

para a criagdo do universo da historia, também se utilizaram dos conceitos filosoficos do

" De acordo com os padrdes propostos pela The Young Adult Library Services Association (YALSA)
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pensador racionalista Baruch de Spinoza (2009), cujos pensamentos trazem conclusdes que se
identificam com os tempos modernos, bastante explorados na narrativa.

A metodologia do projeto, desenvolvida a partir das etapas de pré-produgao, produgao e
pos-produgdo, € a pesquisa-acdao. O que se obtém em cada etapa da o suporte necessario para o
desenvolvimento da etapa seguinte, contribuindo também para a andlise de alternativas e
solugdes para os problemas enfrentados. A fim de aprimorar a pratica da producao audiovisual
e o conhecimento teorico, a equipe se dividiu e cada membro ficou responsavel por uma das
etapas ou produto, que serao abordados no decorrer do trabalho.

Tomando como base os conceitos de convergéncia midiatica apresentados por Jenkins
(2008), o projeto Ajuste mescla novas e antigas midias com fluxo de conteudo voltado para
diferentes plataformas de midia, que interagem entre si e ampliam o potencial de consumo de
cada um de seus produtos. O projeto demonstra a maneira como devem ser pensados e
planejados cada produto para que se caracterizem como parte de um todo — independentes entre
si, mas com um ponto em comum entre eles.

Caracterizada pelo comportamento ativo do publico, que parte a procura de novas
experiéncias de entretenimento, a convergéncia midiatica também estabelece uma forte relagao
entre produtores e consumidores. Produtores procuram responder ao feedback dos
consumidores, que em troca, investem em seus produtos. O projeto, no entanto, € experimental
e ndo estabelece, portanto, nenhum tipo relacdo entre seus produtores com consumidores. Por
isso, a equipe também optou pela criagdo do sife do projeto, que ndo constitui parte da

transmidia, mas esta voltado para a divulgacdo académica do projeto.
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1. REFERENCIAIS TEORICOS E ESTETICOS

Neste capitulo serdo tratados os referenciais teoricos e estéticos utilizados como base

para a producao do projeto Ajuste.

1.1 TEORICOS

Este topico abordara os referenciais teoricos utilizados no desenvolvimento do projeto.
Entre eles estdo o livro de Robert McKee (2001): Story — Substancia, Estrutura, Estilo e os
Principios da Escrita de Roteiro para o desenvolvimento do roteiro do curta-metragem; os
conceitos do filosofo Baruch de Spinoza (2009) para a concepcao da historia, e os estudos de
Henry Jenkins (2008) sobre convergéncia mididtica para a estruturagdo da narrativa

transmidiatica.

1.1.1 Roteiro segundo McKee

Para a estruturagdo do roteiro do curta-metragem, foi selecionado como base tedrica o
livro do autor Robert McKee (2001), Story — Substancia, Estrutura, Estilo e os Principios da
escrita de roteiro. Dele utilizam-se elementos que ajudam a compor ndo somente o formato,
mas também o contetido da narrativa. Os principais conceitos extraidos do livro sdo os de
estrutura, que trabalha o desenvolvimento da agdo em termos de valor; o design da historia, que
engloba o incidente incitante, as complicagdes progressivas, a crise, o climax e a resolugdo;
além dos conceitos relativos a construcao do protagonista.

Segundo McKee (2001) a estrutura ¢ a selecdo de eventos da historia da vida das
personagens, composta em uma sequéncia estratégica para estimular emogdes especificas,
visando expressar um ponto de vista especifico. Para o autor, um evento afeta ou ¢ causado por
pessoas, criando uma mudanga significativa na situacdo de vida de uma personagem que ¢

expressa e experimentada em termos de valor.

Para uma mudanga ser significativa vocé precisa expressa-la em termos de valor. O
mesmo vale para a reacdo do publico. Por valores ndo quero dizer virtudes, ou os
tacanhos e moralizantes “valores familiares”. Na verdade, valores da estoria referem-
se ao mais amplo sentido da palavra. Valores sio a alma do contador de estorias. E
fundamentalmente nossa a arte de expressar ao mundo uma percepgdo dos valores.
(MCKEE, 2006, p.45)
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Portanto, para o autor, os valores da histéria sdo as qualidades universais da experiéncia
humana que podem mudar do positivo para o negativo, ou vice-versa a cada momento. As
qualidades binarias de experiéncia que revertem sua carga podem ser morais, como, por
exemplo, bom e mau; éticos, como certo e errado; ou simplesmente carregados de valor, como
esperanca e desespero. As progressdes sao criadas justamente quando se move a narragdo entre
essas cargas positivas e negativas dos valores em questdo na historia, através do balanceamento
de uma ideia e uma contra ideia.

Com base nesse conceito, o roteiro do curta-metragem de animagao foi desenvolvido de
maneira a progredir de acordo com a alternancia entre valores no decorrer das diferentes cenas.
Inicialmente, durante as trés primeiras cenas, nas quais ocorre a exposi¢cao do contexto através
da apresentacdo tanto do ambiente quanto do protagonista, o valor ¢ negativo, uma vez que a
personagem se encontra infeliz em uma cidade que, a seu ver, ¢ considerada cinza, fria e pouco
receptiva, assim como o ambiente em que trabalha.

A quarta cena, dentro do cubiculo, introduz o elemento conhecido como incidente
incitante, responsavel por desarranjar radicalmente o equilibrio de for¢as na vida do

protagonista.

Portanto, o incidente incitante primeiro deixa a vida do protagonista fora de equilibrio,
e entdo incita nele o desejo de restaurar esse equilibrio. Dessa necessidade — muitas
vezes rapidamente, as vezes com deliberagdo — o protagonista tira um Objeto de
Desejo: algo fisico, ou situacional, ou relativo a atitude que ele sente que falta ou
precisa para colocar o navio da vida em uma quilha equilibrada. Finalmente, o
incidente incitante induz o protagonista a uma busca ativa por esse objeto ou meta. E
para muitas estdrias e géneros, isso ¢ o suficiente: um evento altera a condi¢do do
protagonista, despertando um desejo consciente por algo que ele sente que vai acertar
as coisas, e entdo ele vai atras disso. (MCKEE, 2006, p.186)

Ao tocar uma caixinha de musica misteriosamente recebida por ele em seu escritério, o
protagonista, Maximilliam Roit, subitamente desaparece de seu cubiculo no “mundo A”,
transportando-se a realidade paralela denominada “mundo B”. Inicia-se a jornada nesse mundo
na cena cinco, que também demarca o comeco de outro conceito explicado por McKee (2001),
o de complicacdes progressivas, no qual uma narrativa ndo deve voltar para acdes de menor
qualidade ou magnitude, mas mover-se progressivamente para frente, em direcdo a uma acao

final além da qual o publico ndo consiga imaginar outra.

O segundo elemento do design em cinco partes sdo as complicagdes progressivas: o
grande corpo da estoria entre o incidente incitante e a Crise/Climax do ultimo ato.
Complicar significa deixar a vida das personagens dificil. Complicar
progressivamente significa gerar mais e mais conflito ao que eles encaram forgas do
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antagonismo cada vez mais fortes, criando uma sucessdo de eventos que passe por
pontos sem volta. (MCKEE, 2006, p.200)

Max fica perdido e atormentado ao explorar esse novo ambiente, mantendo o valor
negativo. No entanto, quando entra na abdbada e se maravilha com a descoberta do que ha
dentro das pequenas garrafas brilhantes, o valor se torna positivo. Na sequéncia, com sua
entrada no ambiente vazio da cena oito, no qual ¢ forcado a enfrentar um vendaval e
lembrangas traumaticas de seu passado, a narrativa ¢ jogada mais uma vez para o valor
negativo. Uma reacdo de sua parte, porém, que culmina no siléncio de seu tormento, fecha a
mesma cena com um valor positivo.

Na cena seguinte, que se passa no ambiente formado pelo abismo e penhasco, o valor
retorna para o negativo, uma vez que o reencontro de Max e Sophia, sua ex-namorada, tras a
tona outras lembrangas que atormentam o protagonista. A transi¢do ao valor positivo no meio
da cena ¢ atingida pela travessia realizada por ele, junto do abrago do casal. E esse mesmo
momento, que mais uma vez transforma o valor em negativo, despertando em Max uma
lembranga bastante dolorosa. Por fim, ele fecha o valor da cena positivamente, ao fazer uma
escolha que o beneficia.

A entrada no Ultimo ambiente de sua jornada no “mundo B” logo desencadeia outra
virada para o valor negativo, no momento de maior tensdo, em que o protagonista ¢ sufocado
por sua roupa. Esse pode ser assinalado também como o inicio da crise, definido por McKee
(2001) como o momento em que o protagonista, face-a-face com as for¢as do antagonismo
mais poderosas de sua vida, deve tomar uma decisdo de fazer uma ou outra acdo em uma

ultima tentativa para alcangar seu objeto de desejo.

Crise ¢ a terceira parte do design em cinco partes. Ela significa decisdo. Personagens
tomam decisdes espontdneas cada vez que abrem suas bocas para dizer “isso” e nao
“aquilo”. A cada cena elas tomam uma decisdo, de fazer uma agdo ao invés de outra.
Mas Crise com C maitsculo ¢ a decisdo suprema. O ideograma chinés para Crise
significa dois conceitos: Perigo/Oportunidade — “perigo” porque uma decisdo errada
nesse momento faz com que nds percamos para sempre O que queremos;
“oportunidade” porque a escolha certa permite-nos alcancar nosso desejo. (MCKEE,
2006, p.288)

A jornada do protagonista o carregou através de complicagdes progressivas, até que
todas as agdes para alcangar seu desejo se exauriram, exceto uma. Ele agora se encontra no fim
da linha. Sua proxima agdo ¢ a ultima. Essa a¢do que ele escolhe tomar torna-se o evento
consumado da historia, causando um climax da historia positivo, negativo ou ironicamente

positivo/negativo. E, enfim, na quarta parte da estrutura em cinco partes, o “Climax da
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Estoria”, que ocorre uma revolucdo nos valores, indo do positivo ao negativo, ou vice-versa,
com ou sem ironia, no qual um valor mudado em sua carga maxima ¢ absoluto e irreversivel.
Segundo McKee (2001), o significado dessa mudanga move o coragao do publico.

Através das carimbadas feitas por Max para produzir um desenho, com as quais ele
abraca sua verdadeira esséncia, e sua consequente libertacdo, a cena ¢ concluida com um valor
positivo, absoluto e irreversivel. Tal valor se mantém ao longo da resolugdo da narrativa, a
quinta parte da estrutura em cinco partes, ja de volta ao “mundo A”. Observando-se a estrutura
do curta € possivel notar a alternancia dos valores inicial e final, visto que a narrativa comeca
negativamente e termina positivamente, indicando a mudanca e a progressao da narrativa como
um todo, produzindo significado.

Quanto a constru¢do de personagens, o autor Robert McKee (2001) explica que
qualquer coisa que possa ter vontade propria e que tenha capacidade de desejar, agir e sofrer
consequéncias pode ser um protagonista. Independentemente de como esse seja caracterizado €
importante atribui-los certas caracteristicas proprias desse tipo de personagem.

O protagonista deve ter um desejo consciente, uma necessidade ou meta, um “Objeto de
Desejo”, do qual ele deve estar ciente. Ele sabe o que quer, e para muitas personagens um
desejo simples, claro e consciente ja ¢ o bastante. No entanto, pode haver também um desejo
inconsciente autocontraditorio e apesar de esse protagonista mais complexo ndo estar ciente de
sua necessidade subconsciente, o publico sente, percebendo neles uma contradi¢do interna. No
caso de Maximilliam, seu desejo consciente imediato ¢ sair da realidade paralela que lhe ¢
estranha e assustadora em certos aspectos, para retornar a estabilidade de sua vida. No entanto,
no decorrer de sua jornada pelo “mundo B”, ¢ possivel perceber que sua rotina talvez nao seja
exatamente aquilo que o personagem queria para sua vida. Seu desejo inconsciente ¢
justamente ir ao encontro daquilo que o parece assombrar nesse outro universo, que ¢ nada
mais que voltar a ser artista e reestabelecer a conexdo que perdeu com sua ex-namorada.

E preciso que ele tenha forca de vontade, pois o protagonista em particular é um ser
voluntarioso. A quantidade exata dessa forca ndo pode ser medida, mas deve ser poderosa o
suficiente para sustentar o desejo ao longo do conflito e fazer a personagem agir para criar
mudangas significativas e irreversiveis. Em nenhum momento Max chega a desistir de seus
desejos, tanto o consciente quanto o inconsciente, o que no fim resulta na conquista de ambos,
que apesar de contraditérios, acabam por se complementar.

O protagonista deve ter ao menos uma chance de alcancar seu desejo, além da forca de
vontade e a capacidade de buscar o objeto de seu desejo consciente e/ou inconscientemente até

o fim da linha, no limite humano estabelecido pelo ambiente e pelo género. A chance de Max
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alcancar seu desejo € personificada na imagem de sua versdo ideal, que o guia por caminhos e
situacdes que ele deve enfrentar para realizar o que quer. Nao segui-lo também era uma
possibilidade, mas nao foi a escolha feita pelo personagem.

Possuir capacidade para buscar o “Objeto de Desejo” convincentemente ¢ mais uma
caracteristica do protagonista, que necessita uma combinagao crivel de qualidades no equilibrio
certo para isso. Segundo McKee (2001), ele pode falhar, mas os desejos da personagem devem
ser realistas o suficiente em relagdo a sua for¢a de vontade e capacidades, para que o publico
acredite que ele possa fazer o que eles veem-no fazendo e que ele tenha uma chance de chegar
la. Faz parte da natureza do “mundo B” oferecer apenas desafios que possam ser superados
pelos individuos que ali entram, se esse apresentarem a determinag@o necessaria. Nesse sentido,
o sucesso de Max sempre dependeu inteiramente dele mesmo, uma vez que ele possuia a
habilidade necessaria para superar os obstaculos que encontrou.

Por fim, ser empatico ¢ também uma de suas caracteristicas, pois ao reconhecer certa
humanidade compartilhada dentro do protagonista, o publico subita e instintivamente quer que
ele alcance o que deseja, seja 1a o que for. Deve haver algo sobre ele que atinja a audiéncia.
Esse reconhecimento ¢ calcado exatamente no tema explorado pelo curta, que consiste na busca
de sonhos, ideias e desejos reprimidos ao longo da vida dos individuos. Assim como Max, ¢

bastante provavel que o espectador tenha em si esse mesmo anseio.

1.1.2 Filosofia de Spinoza

Como base teorica para a criagdo do universo da histéria, utilizaram-se os conceitos
filosoficos do pensador racionalista Baruch de Spinoza, nascido em 24 de novembro de 1632,
na cidade de Amsterdd, na Holanda. O sistema filosofico criado por Spinoza (2009) ¢
considerado um dos mais belos da historia. Aparentemente anacronico, seu pensamento traz, na
verdade, conclusdes que se identificam com os tempos modernos. Ele desenvolveu sua filosofia
baseado numa profunda crenca de que Deus e o universo sd3o uma coisa so e, apesar disso,
acabou sendo abominado pelas religides que o excomungaram e o trataram como herege.

Para entender melhor alguns dos pensamentos de Spinoza (2009) utilizados na criagdo
do projeto, partiu-se do principio de que os seres humanos ocupam lugares e lugares os
ocupam. Desde que nascem, vestem personagens com a inten¢do de poder “viver” no cotidiano,
dentro de uma cultura teatral que a todo tempo os convida a ocupar lugares que necessitam de

fantasias. No entanto, a repressdo de certas emocdes, visando o cultivo do convivio social,
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muitas vezes impossibilita experimentar o mundo vivo da natureza, que pulsa constantemente
dentro e fora de todos.

O homem ¢ capaz de construir um sistema de organizagdo social complexo, mas a sua
inteligéncia para sintonizar com a natureza esta despotencializada. Spinoza (2009) tras a
concepg¢do de natureza como Deus, rompendo com pensamento tradicional transcendental que
coloca Deus como onipotente, onipresente e como criador de tudo. Ele compreende Deus como
Natureza, como forga ativa, aquilo que produz tudo que existe. Deus/Natureza, que Spinoza
(2009) chama de Natura-naturante ¢ uma forga ativa porque produz e ndo ¢ constrangido por
forcas externas, ¢ livre na sua expressao espontanea. Partindo dessa concepcao, ele comeca a
pensar se o homem ¢ livre, considerando liberdade como atividade, como producdo sem
constrangimento. Ele afirma que ¢ livre o ser que ao agir efetua sua natureza, e aquele que ndo
o consegue realizar por conta de forcas que vem de fora, esta fadado a servidao.

Observa-se que apesar de todo constrangimento ainda existe uma natureza pulsante. O
corpo ¢ constrangido desde a gestagdo, no parto, na escola e no trabalho, e ainda assim ¢ capaz
de produzir. Acredita-se que mesmo com tantas forgas externas que constrangem o ser, existe
uma inclinagdo do ser humano para a busca dessa liberdade, a busca da possibilidade de criar
seu proprio personagem, podendo colocar e tirar as mascaras que quiserem, atuando com
liberdade e criatividade.

Para Spinoza (2009), a liberdade apenas se da quando forgas que vierem de dentro
constituirem a vida dos individuos e forem produzidas por eles mesmos. A liberdade alcancada
pela consumacao de sua propria natureza somente € possivel através da compreensao das forgas
externas, consolidando uma identidade existente entre a mente dos seres humanos e o conjunto
de todas as coisas que o rodeiam, sendo que tal identidade apenas acontecerd quando os
individuos conhecerem a si mesmos e também a natureza.

Levando em consideragdo a ideia de que o individuo que ndo compreende a natureza da
vida esta fadado a passar sua existéncia cercado de fantasmas e constantemente oprimido, foi
concebido um universo ficticio em que se haveria a possibilidade de viajar a uma realidade
paralela, na qual seria possivel vivenciar experiéncias pessoais e particulares que fariam com
que os seres humanos descobrissem ou reencontrassem a sua esséncia. Através da compreensao
pessoal sobre o papel de cada um no universo, seu poder de influéncia sobre o0 mesmo e a
maneira de torna-lo realidade, haveria uma mudanga no sentimento e na percepgao sobre o
mundo ao redor. Dessa maneira, os individuos que passam por tal experiéncia dentro da
realidade paralela criada na narrativa sdo reajustados em relacdo aos seus comportamentos

anteriores, sendo essa a situagao da qual se deriva o titulo do projeto.
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A tematica que inspirou a narrativa foi escolhida por conta da observacdo de um
problema crescente caracterizado pelo desinteresse de muitas pessoas pela vida, pela falta ou
pela repressao de vontades ocasionadas por fatores diversos, internos e externos, mas
principalmente por conta de seus proprios medos, impedindo-as de enfrentar situagdes que as
deixam infelizes. A escolha de Spinoza (2009) para fundamentar a criagdo deveu-se justamente
ao seu pensamento de que tudo na vida humana ¢€ passivo de transformacao e desgaste, e de que
todas as coisas que ocorrem ao homem sdo “bens” ou “males” a medida que este se deixa
impressionar ou estimular por elas. Coisas e acontecimentos sdo “interpretados” pela alma
humana de acordo com seus valores e desejos. Dessa forma, apenas diante de uma nova
maneira de viver, onde se compreendesse essa realidade, o homem seria capaz de livrar-se de
uma tremenda carga de desejos, ndo de todos, mas do excesso dos supérfluos, que o prendem a
matéria efémera, para que ele passasse a se utilizar dela ndo como um fim, mas como um meio

de se atingir objetivos mais elevados, humanistas e universais.

1.1.3 Transmidia e convergéncia midiatica

O projeto ajusta-se ao conceito de cultura da convergéncia trazido por Henry Jenkins
(2008), que explora os novos meios de comunicacdo e expde as transformagdes culturais que
estdo ocorrendo a medida que esses meios convergem. As novas tecnologias permitem que
varios géneros midiaticos migrem para a web e que os custos de sua producdo e distribuicao
sejam cada vez menores, permitindo que qualquer um crie, arquive, edite e redistribua
contetido. Nesse novo paradigma da convergéncia, novas e antigas midias interagem de forma
cada vez mais complexa, permitindo que o mesmo conteudo transite por varios canais, mas
com diferentes pontos de recepcdo. Assim, € com base no conceito de narrativa transmididtica
também apresentado por Jenkins (2008), a equipe procurou investir sua produ¢cdo em novas e

antigas midias que se relacionam entre si.

uma histdria transmidiatica se desenrola através de multiplos suportes midiaticos, com
cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal
de narrativas transmidiaticas, cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma
historia possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romances e
quadrinhos, seu universo possa ser explorado em games ou experimentado como

atragdo de um parque de diversdes (JENKINS, 2008, p.135)
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Para diversos teoricos, a origem da narrativa transmididtica estd em uma experiéncia
musical desenvolvida pelo compositor, percussionista e poeta Stuart Saunders Smith, em 1975.
A proposta do pesquisador foi a mescla de diversos instrumentos na constru¢ao de uma nova
narrativa musical. Em 1993, a professora da University of Southern California, Marsha Kinder,
publicou o livro “Playing with power in movies, television, and video games. from Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles”, criando o conceito transmedia intertextuality para
definir um super-sistema de comunicagdo que promove uma intertextualidade transmidia. Ja
Henry Jenkins, em 2001, apresenta o conceito transmedia storytelling, definido como a
capacidade de explorar uma mesma narrativa por meio de diferentes midias, garantindo que o
consumidor consiga ndo apenas compreender a historia, mas imergir no universo criado por
meio do contetido produzido, independentemente do ponto no qual ele se conecta a narrativa.
Ainda segundo o autor, “nenhuma obra em particular reproduz todos os elementos, mas cada
uma deve usar os elementos suficientes para que reconhegamos, a primeira vista, que essas
obras pertencem ao mesmo universo ficcional.” (JENKINS, 2008, p.161).

As narrativas transmididticas, segundo Jenkins (2008), asseguram uma experiéncia mais
rica e provocam maior envolvimento do publico, que interage com o contedo nas diferentes
plataformas de midias. Dois projetos que fizeram uso da narrativa transmididtica com o
propésito de ampliar seu potencial de consumo foram Matrix (1999)* e Lost (2004)°. A
narrativa de Matrix (1999) se passa no futuro, onde Thomas Anderson (Keanu Reeves), um
jovem programador de computadores, descobre Matrix, um sistema inteligente e artificial que
manipula a mente das pessoas, criando a ilusdo de um mundo real, enquanto usa os cérebros e
corpos dos individuos para produzir energia. Seus criadores, os irmdos Wachoswski
desenvolveram um projeto de midias cruzadas, que permitiu que os espectadores explorassem,
interagissem e imergissem no universo criado. Como afirma Jenkins (2008), consumir a
franquia de Matrix (1999) é uma experiéncia complexa, que requer um carater exploratorio e
observador aos desvios e interconexdes entre as cenas, didlogos, personagens, cenarios, objetos
de cena, tragos, desenhos, narrativas e estéticas, que podem formar um s6 /ink de acesso a
experiéncias mais profundas. E a partir deste envolvimento, o usudrio espectador obtém
abertura necessaria para se tornar autor de contetidos alternativos relacionados a elementos da

histéria principal.

? Matrix ¢ um longa-metragem de ficcdo, langado em 1999, produzido pela Warner Bros e dirigido pelos irmaos
Andy e Lana Wachowski. O filme é seguido por Matrix Reloaded e Matrix Revolutions, ambos lancados em 2003.

? Lost é uma produgcio televisiva de ficgio seriada produzida pela rede ABC, nos Estados Unidos, de 2004 a 2010
e criada por J. J. Abrams, Jeffrey Lieber e Damon Lindelof.
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Apds o sucesso do lancamento de Matrix em 1999, foram disponibilizados na web a
historia em quadrinhos Matrix Comics. Em 2003, apds o lancamento de Matrix Reloaded, foi
lancada a animagdo The Animatrix, sucedida pelo jogo Enter the Matrix e o ltimo filme da
trilogia, Matrix Revolutions. Por fim, em 2004 foi lancado o jogo online The Matrix Online.
Todos os produtos possuem pontos de entrelagamento entre si, que conectam a narrativa
transmidia como um todo. A animagdo The Second Renaissance incluida no Animatrix conta a
histéria do surgimento da civilizacdo robd e define o palco para o ato final de The Matrix
Revolutions. O videogame Enter The Matrix narra o que acontece com Osiris, a nave pilotada
pelo personagem Jada Pinkett Smith, em The Matrix Reloaded. Kid's Story introduz Kid, garoto
que cumprimenta o personagem Neo em Matrix Reloaded. A animagdo “O Vo6o Final de
Osiris”, exibida nos cinemas antes das sessdes do filme “O Apanhador de Sonhos” (2003),
termina com uma carta depositada em uma caixa de correio. No videogame Enter The Matrix, o
jogador recebe a missao de buscar uma carta em uma caixa de correios dentro da Matrix.

A série Lost (2004) também teve grande repercussdao, conquistando a fidelidade de
milhares de fas. A historia se passa em uma ilha aparentemente deserta do Pacifico, onde
passam a viver um grupo de sobreviventes da queda de um avido que realizava um voo
transoceanico de Sidney para Los Angeles. Com a evolu¢do da trama, os personagens
percebem estar numa ilha cheia de mistérios, e diversos acontecimentos transformam aquele
lugar em um universo particular. O seriado aborda assuntos caracteristicos do individuo pds-
moderno, como a globalizagdo e as mudancas de identidade conforme o tempo e o espaco em
que os personagens se inserem. Este ¢ também, um importante fator de identificagdo entre a
série, suas tramas e personagens, com os espectadores, que ao se envolverem emocionalmente
sdo estimulados a buscar mais informacdes e produtos relacionados a narrativa.

Buscando fornecer uma experiéncia de consumo audiovisual diferenciada ao
espectador, os produtores da série investiram fortemente na criacdo de materiais
complementares a narrativa ndo linear de Lost (2004). Como afirma Arlindo Machado (2011),
estes materiais representam um outro tipo de ndo linearidade e acrescentam dados a evolugao
da narrativa televisiva. A ABC produziu paralelamente a série, por exemplo, os chamados
mobisodios, episdédios que preenchiam lacunas importantes da historia central e foram
distribuidos para visualizacao em celulares — disponibilizados posteriormente no site da rede.

A estrutura transmidiatica de Lost (2004) se estendeu de tal modo que pode cercar o
publico por quase todos os meios de comunicagdo. Sua base inicial foi a televisdo, mas além
dos mobisodios, foram produzidos jogos de realidade alternativa, os ARG, como Lost

Experience e Find 815, disponibilizados na web, € o Dharma Initiative Recruting Project, que
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divulgava um possivel recrutamento para a Funda¢do Dharma, empresa pertencente a narrativa,
com agendamento de hordrio e local para entrevistas reais. Com o mesmo ideal de conexao
entre realidade e ficcdo, também foi criado o site da empresa Oceanic Airlines, companhia a
qual pertencia o avido do voo 815.

Tomando como base as conexodes estabelecidas entre as narrativas de Matrix (1999),
Lost (2004) e seus respectivos produtos, que fornecem um novo significado a obra como um
todo, o Projeto Ajuste buscou agregar uma explicagdo e um novo sentido a cada um de seus
produtos, desenvolvidos com base em fragmentos da narrativa central da historia em
quadrinhos. O livro eletronico faz uma listagem de caixinhas de musica de diversos modelos,
tamanhos, sons ¢ formatos. Dentre elas, estd presente a caixinha de musica recebida pelo
personagem Max na histéria em quadrinhos. As ilustracdes dos marcadores de pagina sdo os
cendrios visitados por Max e, no verso de cada uma delas, estdo tiras cujas narrativas ilustram o
processo de engarrafamento de ideias e sonhos reprimidos encontrados por Max durante sua
passagem pelo universo fantasioso da HQ. O contetido das garrafas também ¢ explorado pelo
aplicativo para dispositivos moveis Lumni, que engarrafa os sonhos e planos de cada um, até
que sejam realizados.

Essa transposi¢do de um universo ficcional para outras midias ilustra o fendmeno de
convergéncia midiatica, que segundo Jenkins (2008), caracteriza-se pelo fluxo de conteudos em
multiplas plataformas de midia e pelo comportamento migratorio dos publicos dos meios de
comunicagdo, que partem em busca das novas experiéncias de entretenimento. Criam-se,
portanto, novas formas de interacdo, novos tipos de visibilidade e novas redes de difusdo de
informacao, abordados por Jenkins (2008) como uma transformac¢ao cultural, a medida que os
consumidores sdo incentivados a procurar novas formas de se comunicar € passam a assumir o

controle das midias.

Se os antigos consumidores eram tidos como passivos, os novos consumidores sdo
ativos. Se os antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde mandavam que
ficassem, os novos consumidores sdo migratorios, demonstrando uma declinante
lealdade a redes ou a meios de comunicagdo. Se os antigos consumidores eram
individuos isolados, 0s novos consumidores sdo mais conectados socialmente. Se o
trabalho de consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, os novos
consumidores sdo agora barulhentos e publicos. (JENKINS, 2008, p. 45)

A atuagao do consumidor ¢ uma das pecas chave da convergéncia, por isso os produtos
devem ser planejados para que respondam as suas necessidades. Caso contrario, o0s
consumidores se afastam e deixam de investir no produto, o que revela a forte relacdo

econdmica estabelecida entre produtor e consumidor. Embora a equipe tenha consciéncia sobre

o cardter mercadologico de uma producao transmidiatica, Ajuste ¢ um projeto de carater
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experimental que ndo se aplica a esse contexto. No entanto, tomando como base os conceitos
propostos pro Jenkins (2008), o projeto foi desenvolvido com o potencial de se inserir no

mercado, com produgao de conteudo e estética de qualidade.

1.2 ESTETICOS

Para a concepgdo estética do projeto, foram tomados como referéncia produtos
audiovisuais cujas cores, texturas e imagens se relacionam com o universo da narrativa e
interagem em harmonia entre si, capazes de transmitir sensa¢des e envolver seu consumidor.
Para a constru¢do narrativa-visual do curta-metragem, no sentido de explorar uma historia
voltada para o publico young adult, foram tomados como base os filmes de anima¢do do
cineasta Tim Burton, que explora atmosferas irreais para envolver o espectador em uma aura de

sonho e crencga.

Figura 1: Imagens do filme “O Estranho Mundo de Jack”, de Tim Burton

/ i BURToN3

Fonte: Omelete*

* Disponiveis em <http://omelete.uol.com.br/images/galerias/O-Estranho-Mundo-de-Jack/O-Estranho-Mundo-de-
Jack-01.jpg> e <http://omelete.uol.com.br/images/galerias/O-Estranho-Mundo-de-Jack/O-Estranho-Mundo-de-
Jack-03.jpg>. Acesso em novembro de 2013.


http://omelete.uol.com.br/images/galerias/O-Estranho-Mundo-de-Jack/O-Estranho-Mundo-de-Jack-01.jpg
http://omelete.uol.com.br/images/galerias/O-Estranho-Mundo-de-Jack/O-Estranho-Mundo-de-Jack-01.jpg
http://omelete.uol.com.br/images/galerias/O-Estranho-Mundo-de-Jack/O-Estranho-Mundo-de-Jack-03.jpg
http://omelete.uol.com.br/images/galerias/O-Estranho-Mundo-de-Jack/O-Estranho-Mundo-de-Jack-03.jpg

28

Figura 2: Imagens do filme “Alice no pais das maravilhas” (2010), de Tim Burton

Fonte: Adoro Cinema’®

Dando origem a criagcdo de cendrios fantasiosos da narrativa, também foram utilizadas
como referéncia as obras do artista grafico holandés Maurits Cornelis Escher, conhecido por
sua capacidade de gerar imagens com efeitos de ilusdes de Optica, através de xilogravuras e
litografias que tendem a representar constru¢des impossiveis, preenchimento regular do plano,
exploragdes do infinito e padrdes geométricos entrecruzados que se transformam gradualmente

para formas completamente diferentes.

Figura 3: Obras de Maurits Cornelis Escher

Fonte: MCESCHER®

> Disponiveis em:
<http://www.adorocinema.com/filmes/filme-132663/fotos/detalhe/?cmediafile=19912187>
< http://www.adorocinema.com/filmes/filme-132663/fotos/detalhe/?cmediafile=19912148>
Acesso em novembro de 2013


http://www.adorocinema.com/filmes/filme-132663/fotos/detalhe/?cmediafile=19912187
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-132663/fotos/detalhe/?cmediafile=19912148
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Outros elementos narrativos que serviram como base para a construgdo estética do
universo do projeto foram o coelho do livro “Alice no Pais das Maravilhas” (2010) e o espelho
de “Alice do Outro Lado do Espelho” (2010), de Lewis Carroll; a sala precisa de “Harry Potter
e a Ordem da Fénix” (2006/2007), de J. K. Rowling; o uso de universos paralelos do filme “A
Origem” (2010), de Christopher Nolan e “O Mundo Imaginario do Doutor Parnassus” (2009),
de Terry Gilliam.

Definidos os padrdes estéticos do projeto como um todo, foi criada sua identidade
visual, que contrasta simbolos e cores, fazendo alusdo ao contraste entre dois mundos
pertencentes ao seu universo narrativo. Assim, cores escuras, sombrias e misteriosas, ¢ imagens
de seres fantasiosos compdem a identidade visual de Ajuste. O colaborador Alberto Ribeiro
produziu a marca do projeto, criando uma logomarca que transmite ao publico a sensacdo de
desajuste: a0 mesmo tempo em que o logotipo € solido e formal, unem-se a ele imagens
referentes aos seres magicos do universo idealizado.

Posterior a criacdo da identidade visual do projeto, cada um dos outros produtos foi
desenvolvido segundo referéncias estéticas particulares, que ainda assim relacionam-se entre si.
A principio, os tragos, cores e estilos das ilustragdes do curta-metragem e sua posterior
adaptagdo para a HQ, tomaram como base as ilustragdes de “Mad Men: The Illlustrated World”

(2010), de Dyna Moe (Fig. 4), que tem tracos, cores e sombras bem definidas.

% Disponiveis em:
<http://www.mcescher.com/gallery/most-popular/tower-of-babel/>
<http://www.mcescher.com/gallery/most-popular/day-and-night/>
<http://www.mcescher.com/gallery/most-popular/sky-and-water-i/>
Acesso em novembro de 2013


http://www.mcescher.com/gallery/most-popular/tower-of-babel/
http://www.mcescher.com/gallery/most-popular/day-and-night/
http://www.mcescher.com/gallery/most-popular/sky-and-water-i/
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Figura 4: Ilustragdes de Mad Men

Fonte: tumblr de Dyna Moe’

No entanto, a equipe optou por uma estética mais fluida, que trabalhasse com poucas
cores e com a mistura de suas tonalidades, como os sketchs produzidos pela Pixar, na produgao

de seus storyboards.

Figura 5: Imagens do storyboard da Pixar

Fonte: Planeta Disney; Pixar Times; All Things Pixar; Kids TV Movies®

’ Disponivel em <http://madmenillustrated.tumblr.com/>. Acesso em maio de 2013.


http://madmenillustrated.tumblr.com/
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Ja o estilo de recorte e técnicas, que seriam adotados para a produgdo do curta-
metragem em animagdo 2D, fariam referéncia aos créditos finais do filme “Desventuras em
Série” (2004), de Brad Silberling e da abertura animada do filme “Oz Magico e Poderoso”
(2013), de Sam Raimi. J4 os movimentos, trocas de plano e enquadramento fariam referéncia a
vinheta do reality show do SBT “Menino de Ouro. Um Conto de Fadas no Pais do Futebol”
(2013) e da webserie “Dexter: Early Cuts” (2013)

Estabelecida a estética do curta-metragem, foram selecionadas imagens mais especificas
que faziam referéncia a construgdo fisica dos cendrios e personagens. Definidas as imagens,
foram produzidas pranchas de cenario, objetos de cena e personagem, que serviram de base
para a construcao dos concepts. Além das imagens, foi criada uma paleta de cores para cada
cendrio, baseadas na identidade visual do projeto.

Mesmo com a adaptagdo do curta-metragem para uma historia em quadrinhos, também
foram utilizados os mesmos referenciais estéticos para sua produgdo, que tomou como base 0s
concepts de cendrio e personagem ja produzidos. J& o e-book, intitulado “Enciclopédia de
Caixinhas de Musicas” foi inspirado em coletdneas e livros tradicionais de enciclopédias,
composto de um visual simples, elegante e informativo: background claro e levemente
texturizado, fontes basicas e de facil leitura e imagens gerais de caixas de musica. A capa do e-
book taz referéncia visual a obra de Henry Jenkins (2008), “Cultura da Convergéncia”, uma das
principais referéncias teoricas do projeto. Os marcadores, por sua vez, também se utilizaram
dos concepts de cenarios para compor e destacar seu visual. As tiras seguem um padrdo estético
tradicional, com tragos simples e poucos elementos por enquadramento. Também foram
trabalhados os tons de cinza para diferenciar um elemento do outro e dar seu acabamento final.
Por fim, o aplicativo Lumni também se utiliza de uma das imagens dos concepts de cenario
como plano de fundo, sobre a qual foram aplicados filtros e efeitos de sombreamento. Os
desenhos foram desenvolvidos com uma estética simples e minimalista e finalizados com
transparéncias e pontos de luz. Além de seu visual atrativo, Lumni mantém uma rela¢do

conceitual e estética com os demais produtos.

¥ Disponiveis em:
<http://www.planetadisney.com.br/universidade-monstros-veja-segunda-arte-conceitual-do-animado/>
<http://pixartimes.com/2011/04/21/step-by-step-scene-progression-in-cars-2/>
<http://allthingspixar.tumblr.com/post/40956950/wall-e-progression-from-storyboard-to-final-shot>
<http://kidstvmovies.about.com/od/up/ig/Up---Production-Photos/Up-Storyboard--1-.htm>

Acesso em maio de 2013.


http://www.planetadisney.com.br/universidade-monstros-veja-segunda-arte-conceitual-do-animado/
http://pixartimes.com/2011/04/21/step-by-step-scene-progression-in-cars-2/
http://allthingspixar.tumblr.com/post/40956950/wall-e-progression-from-storyboard-to-final-shot
http://kidstvmovies.about.com/od/up/ig/Up---Production-Photos/Up-Storyboard--1-.htm
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2. METODOLOGIA

A aplicagcdo pratica dos conceitos e conhecimentos teodricos adquiridos, a fim de
aprimorar, no decorrer do processo, tanto a execugao pratica da produgao audiovisual quanto a
propria pesquisa ¢ o aprendizado, define a pesquisa-acdo como metodologia do projeto,
desenvolvido a partir de trés etapas distintas: a de pré-produgdo, producdo e pds-producdo. A
pesquisa-a¢do ¢ reconhecida como um dos inumeros tipos de investigacdo-agdo, um termo
genérico que se refere a qualquer processo que siga um ciclo, no qual se aprimora a pratica pela
oscilacdo sistemdtica entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela. Conforme
afirma o pesquisador David Tripp “planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma
mudanga para a melhora de sua pratica, aprendendo mais, no decorrer do processo, tanto a
respeito da pratica quanto da prépria investigagdo” (TRIPP, 2005, p.446 )

Como uma das formas de investiga¢cdo-a¢do, sucintamente definida como toda tentativa
continuada, sistematica e empiricamente fundamentada de aprimorar a pratica, a pesquisa-acao
requer acdo tanto nas areas da pratica quanto da pesquisa, de modo que, em maior ou menor
medida, tera caracteristicas tanto da pratica rotineira quanto da pesquisa cientifica. Dessa
forma, todas as caracteristicas qualitativas da pesquisa-a¢do ndo fogem do espirito cientifico,
assim como o qualitativo e o didlogo ndo sdo anticientificos.

O ciclo da pesquisa-acdo inclui todas as atividades desenvolvidas no decorrer do
processo, que foi dividido em trés fases principais: pré-produgado, produgao e pés-producdo. Na
pré-producdo a equipe desenvolveu o conceito do projeto; produziu o roteiro do curta-
metragem e sua posterior adaptacdo para uma histéria em quadrinho; definiu e elaborou o
contetido dos produtos transmididticos derivados da narrativa da histéria em quadrinho, entre
eles um livro eletronico, um aplicativo para celular e marcadores de paginas; pesquisou
referenciais tedricos e estéticos que serviram como base para o desenvolvimento do projeto;
criou um cronograma de produ¢do; arrecadou verba para os gastos da producdo, através de
contribuicdes mensais dos membros do grupo; estudou estilos musicais para elaboragdo da
identidade da trilha sonora original do curta-metragem; procurou possiveis compositores para
criacdo da trilha; definiu as técnicas de animagdo que seriam utilizadas na produ¢do do curta-
metragem; e elaborou o storyboard do curta-metragem. Na etapa de producao, as ilustra¢des do
curta-metragem e sua trilha sonora original comecaram a ser desenvolvidas; a histéria em
quadrinho e os produtos transmidiaticos foram produzidos para posteriormente serem

finalizados e divulgados na pds-producao.
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A pesquisa-acdo €, portanto, um processo corrente, no qual o que se alcanca em cada
etapa fornece o ponto de partida para a etapa seguinte, contribuindo também para o estudo de
alternativas e solucdes para os problemas e falhas identificados. Dessa forma, todas as
atividades desenvolvidas foram seguidas de uma andlise critica e submetidas a um estudo de
verificagdo, a fim de detectar e avaliar os problemas, as falhas e os pontos passiveis de
aprimoramento. Uma vez detectado um problema, foram implantadas possiveis alternativas,
dando inicio ao processo de intervencdo, que caracteriza a pesquisa-agao COmo um processo

participativo e reflexivo.
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MAR

ABR

MAI

JUN

JUL

AGO

SET

ouT

NOV

DEZ

JAN

FEV

Pesquisa e busca de
referenciais tedricos
e estéticos

Reunides semanais
com orientador

Administragao da
verba do projeto

Concepcao da
historia e roteiro do
curta-metragem

Defini¢ao dos
produtos
transmidiaticos

Ultimo tratamento
do roteiro do curta

Protocolo do preé-
projeto

Montagem de
paletas de cores para
producao de cenario
e personagens do
curta-metragem

Montagem de
pranchas de
referéncia para
produgdo das
ilustragdes do curta

Storyboard do
curta-metragem

Trilha sonora do
curta-metragem

Planilha de som do
curta-metragem

Adaptacao do roteiro
do curta-metragem
para historia em
quadrinhos

Producao da historia
em quadrinhos

Roteiros das tiras
dos marcadores

Iustragdo das tiras




35

MAR

ABR

MAI

JUN

JUL

AGO

SET

ouT

NOV

DEZ

JAN

FEV

Montagem e
finalizacao dos
marcadores

Roteiro do e-book

Producao do
e-book

Concepcao da ideia
do aplicativo

Elaboragao da
estrutura do
aplicativo

Producao das
ilustragdes do
aplicativo

Montagem de video
que simula
funcionamento do
aplicativo

Concepgao da ideia
do site

Defini¢ao da
estrutura do site e
inicio de sua
producdo

Finalizacdo do site

Definigao da
estrutura do projeto
final

Redagao do projeto
final

Protocolo do projeto
final

Banca / apresentacao
do projeto
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4. PRODUCAO EXECUTIVA

A produgdo executiva foi responsavel pela captacdo de recursos, administragcdo e
distribuicao da verba do projeto entre as etapas de pré-producdo, producao, pds-producao e
distribuicao. O projeto contava com um capital inicial de 692 reais e, ao longo se sua execugao,
cada membro da equipe também contribuiu com um valor mensal. De junho a setembro foram
estipuladas mensalidades no valor de 30 reais e de outubro a janeiro o valor foi alterado para 50
reais. No decorrer do processo foram feitos os orgamentos de materiais e servigos de acordo
com os cronogramas de cada etapa de producdo, e a cobranca das mensalidades pagas pela
equipe.

Os maiores gastos do projeto foram com o pagamento dos servigos prestados pelos
colaboradores Lucas, Leticia e Vinicius, responsaveis por parte das ilustragdes do curta-
metragem, e Alexandre, responsavel pela arte e finalizacdo da HQ. A equipe também optou por
desembolsar parte da verba para presentear outros dois colaboradores, Carolina e Alberto, que
realizaram um 6timo trabalho mesmo sem pagamento pré-estabelecido. O restante dos gastos
do projeto foi com a impressdo e corte dos marcadores de pagina, impressao e encadernacio da
HQ e impressdo do projeto final.

A seguir, as Tabela 1 e 2 mostram a entrada e saida de verba:

Tabela 1: Gastos do projeto

agosto pagamento Leticia RS 200,00
agosto pagamento Lucas RS 200,00
agosto pagamento Vinicius RS 200,00
janeiro pagamento Alexandre RS 700,00
outubro mesa digital Carolina RS 230,78
outubro livro Alberto RS 33,28
outubro pagamento simbdlico Alberto RS 300,00
dezembro teste impressdo marcadores RS 10,00
janeiro impressdo e corte marcadores RS 98,00
janeiro impressdo e encadernagio HQ RS 220,00
janeiro impressdo projeto final RS 90,00

Fonte: elaborada por Maria Luiza Leopassi



Tabela 2: Verba do projeto

Fonte: elaborada por Maria Luiza Leopassi
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5. EQUIPE

A equipe foi divida de acordo com as fun¢ es e produtos do projeto, como direcio
geral, assistncia de dire¢do, direcdo de arte, produgdo executiva, producdo do e-book,
producao dos marcadores de paginas, produgdo do aplicativo, produgdo do site e producao da
historia em quadrinhos.

A diregdo geral foi responsavel por planejar a produgdo do projeto e guiar a equipe para
a execucdo dos produtos. E funcdo do diretor acompanhar todo o processo de produgdo e tomar
decis es em nome de sua equipe quando necessario. O diretor geral foi auxiliado por um
assistente de direcdo que discutiu ideias e solug es para executar o projeto da melhor maneira
possivel, além de ficar atento a prazos e cronogramas a serem cumpridos.

O departamento de direcdo de arte criou toda a composicao visual do projeto. Entre seus
deveres estavam pesquisas técnicas e estéticas do curta-metragem que seria produzido
inicialmente; busca de refer ncias de cenarios, personagens e cores; criacdo de identidade
visual e logomarca; e refer ncias estéticas da historia em quadrinhos.

O produtor executivo administrou a verba do projeto, criando planejamentos de gastos,
e realizando pesquisas de orcamento.

Durante a concep¢do da narrativa do projeto, parte da equipe ficou responsavel pela
criacdo e roteirizacdo da historia, enquanto outra parte realizava pesquisas de produtos
transmidiaticos. Posteriormente, a equipe também foi dividida de acordo com a produgdo dos
produtos do projeto: historia em quadrinhos, e-book, aplicativo para dispositivos moveis,
marcadores de pagina e site.

Para a producao da historia em quadrinhos foi adaptado o roteiro do curta metragem,
utilizando uma linguagem mais especifica e adequada para o novo formato de midia. As
ilustrac e s e finalizagdo foram realizadas por um colaborador.

A produgdo do e-book foi divida entre dois integrantes da equipe, sendo um responsavel
pela pesquisa de caixinhas de musica e pela roteirizacdo, e o outro pela producdo e finalizacao
do livro digital. Um membro do grupo também ficou responsavel pelo aplicativo para
dispositivos moveis, criando e roteirizando seu funcionamento e concebendo a parte estética do
produto. Ja os marcadores de paginas foram roteirizados por dois integrantes da equipe, € em
seguida ilustrados por mais um terceiro integrante. Por fim, o sife, onde se reinem todos os
produtos do projeto, foi produzido por dois membros do grupo, que criaram o roteiro € a

estrutura de conteudo, e o desenvolveram.
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6. O UNIVERSO

Quando a equipe se decidiu pela produgdo de um curta-metragem de animagdo como
produto central do projeto transmidia, ainda ndo havia nenhuma narrativa ou sequer uma ideia
em mente para a elaboracdo do universo da histéria. O unico parametro estabelecido era o de
que se buscava uma narrativa que ndo fosse de cunho infantil, e sim voltada para o publico
Young Adult (YA), entre 15 e 29 anos. Durante a primeira reunido de orientagdo do grupo, no
més de abril, realizou-se um brainstorm do qual surgiu a ideia de que a narrativa se passaria
entre dois planos ou mundos diferentes, € que a passagem de um para outro seria realizada
através de algum tipo de portal. Durante a reunido, falou-se em referéncias de filmes e livros
que se utilizassem desse modelo de narrativa, como “Meia Noite em Paris” (2011), “Alice no
Pais das Maravilhas” (2010), “O Mundo Imaginario do Dr. Parnassus” (2009), “As Cronicas de
Narnia” (2005), “A Origem” (2010), entre alguns outros.

Na semana seguinte, trés membros da equipe se reuniram para realizar outro
brainstorm, dessa vez para encontrar uma narrativa que se encaixasse nos parametros
previamente estabelecidos. Na busca de temas que afligissem o universo da vida adulta,
encontrou-se a questdo da frustragdo relacionada a incapacidade de o ser-humano se tornar
aquilo que gostaria de ser, devido aos obstaculos de graus e naturezas distintas impostos pela
vida.

Nessa reunido definiram-se as caracteristicas dos dois diferentes planos, batizados de
“mundo A” e “mundo B”, assim como o portal, nesse caso melhor definido como um objeto
disparador, utilizado para a transi¢do entre eles. O “mundo A” foi concebido como sendo a
realidade do protagonista, um universo essencialmente metropolitano, reto e acinzentado,
regido por rotinas didrias mondtonas e opressivas. J4 o “mundo B” foi idealizado como um
universo paralelo e surreal que comportaria toda a imaginagdo, as emogdes € 0s sentimentos
reprimidos e renegados pelas pessoas no “mundo A”. O “mundo B” emitiria uma musica
diferente para cada individuo existente na outra dimensdo, e essa, ao ter sua melodia
sincronizada com a musica do objeto disparador, uma caixinha de mdusica, transportaria
determinada pessoa de um mundo para o outro. Uma vez 14, viver-se-iam experiéncias nicas e
particulares, com o enfrentamento de lembrangas, traumas e medos pessoais. Encerrada a
passagem por esse universo paralelo, essas pessoas retornariam “reajustadas” e munidas de
coragem para tornarem-se o que gostariam de ser de verdade. Além disso, cada “reajustado”
teria como missdo enviar outra pessoa para o “mundo B”, deixando para ela uma nova caixinha

de musica.
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7. IDENTIDADE VISUAL

Neste capitulo serd abordado o desenvolvimento da identidade visual criada para o
universo do projeto Ajuste, posteriormente utilizada na caracterizacdo de cada produto

transmidia.

7.1 PRE-PRODUCAO

A identidade visual do projeto foi pensada pela equipe de maneira a transmitir de forma
entrelacada a concepcdo dos dois mundos que constituem a narrativa. Realizou-se uma
pesquisa de fontes, com o unico parametro de que essas deveriam conter tragos
majoritariamente retos, representando os limites e a inflexibilidade do “mundo A”. Nesse
processo encontrou-se a fonte kayetan, encontrada para download como Ana Katrina Tan, para

a escrita do nome.

Figura 6: Fonte Ana Katrina Tan

Fonte: Dafont’

Nesse processo de busca, encontrou-se uma fonte que, apesar de ndo agradar por ser um

pouco juvenil e excessivamente poluida, deu uma ideia de composigdo para a logomarca.

9 Disponivel em <http://www.dafont.com/pt/kayetan.font
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Figura 7: Referéncia para a composi¢do da logomarca

Fonte: Dafont

Sugeriu-se ao designer Alberto Ribeiro, responsavel pela producao da identidade visual,
utilizar como referéncia a primeira fonte e mescla-la com algo parecido com o fundo da fonte
Vtks Revolt, fazendo tracos rabiscados somados a tracos semelhantes aos detalhes de dentro da

fonte kayetan, com a extremidade de alguns tragos brilhando, como nos desenhos dos seres de

dentro das garrafas.

Figura 8: Fonte kayetan e ilustragdo da garrafa do “mundo B”

Fonte: ilustra¢do de Alberto Ribeiro
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A ideia ainda era substituir os raios e asas da fonte Vkts Revolt por algumas partes dos
seres que o proprio Alberto ja havia desenhado, utilizando as cores da imagem da garrafa, em

um tom esverdeado, ligeiramente escuro, sombrio € misterioso.

Figura 9: Seres misteriosos do mundo B

Fonte: ilustragdes de Alberto Ribeiro

7.2 PRODUCAO

Durante o periodo de produgdo o designer entrou em contado com a equipe algumas
vezes para atualizar o progresso do projeto, chegando a enviar um rascunho da logomarca (Fig.
10) ja com algumas sugestdes que ele mesmo havia pensado, como a ndo utilizagdo dos tragos
da fonte kayetan, para evitar o excesso de informagao visual, além do desnivelamento das letras
do titulo, passando uma ideia de movimento em busca de ajuste. Uma vez aprovado o

rascunho, prosseguiu-se para a pds-producao da identidade.
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Figura 10: Rascunho da logomarca

AJUSTE

Fonte: rascunho de Alberto Ribeiro

7.3 POS-PRODUCAO

Ao fim da segunda semana, com a colorizacdo e finalizagcdo j& prontas, o resultado
agradou bastante a equipe, uma vez que a proposta havia sido compreendida e executada de
forma muito interessante. O designer produziu ainda um guia de uso com instrucdes para a

utilizacdo da logomarca em versdes e produtos diferentes.



Figura 11: Versdo final da logomarca

Fonte: criada por Alberto Ribeiro

Figura 12: Guia de uso da logomarca — pagina 1

Conceito

Fonte: criado por Alberto Ribeiro
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Figura 13: Guia de uso da logomarca — pagina 2

90 0 Y60
0 0174 111431

60 110 Y20 KO
87 (182 H201

10 90 Y100 KO

b b Paleta principal
A Pd”l(‘[d [lHIH'II)dl 'J(l‘w'slll (]Ildll() cores vivas
- e claras, podem ser aplicadas no logotipo
10 M70 Y100 KO quando estiver separado do simbolo e em out
226 111 B39 ros elementos da identidade, inclusive como

plano de fundo (com algumas restrigoes)

Paleta secundaria
0 90 Y50 ©95
40 21 119

Os backgrounds utilizados deverdo ser prefer
encialmente escuros. As duas cores ;]I()[)()S
, fas funcionam bem e sdo as mais indicadas,
contudo pode-se optar por outras cores caso
60 1120 Y0 K95 seja necessdrio
10 626 1195

. ‘ | .

Fonte: criado por Alberto Ribeiro

Figura 14: Guia de uso da logomarca — pagina 3

Versoes

A marca tem duas versoes, a [JIH)('I;!dl con

tendo logotipo e simbolo, é restrita para usos
em fundo escuro sua redugdo € mais limitada
e deve respeitar um limite pré estabelecido
para garantir legibilidade. Seu uso é prefer

encial em meios digitais, para aplicagbes im-
pressas a versdo sem simbolo é mais indica-
da, além disso ela aceita uma redugdo maior.

A versdo principal ndo pode ter suas cores
modificadas, sendo essencial que conte(do
textual esteja sempre em branco, garantin
do maior contraste com o fundo. Ja a versdo
secundaria aceita varia¢des de cor dentro da
paleta cromdtica definida anteriormente

Fonte: criado por Alberto Ribeiro



Reducao

Versao PB

Figura 15: Guia de uso da logomarca — pagina 4
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Fonte: criado por Alberto Ribeiro

Figura 16: Guia de uso da logomarca — pagina 5

AJUSTE.

Fonte: criado por Alberto Ribeiro
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Abplicacao,

versdo secunddria

Ao lado ha alguns exemplos de apli-
cacoes possiveis e também exemplos
de aplicagoes incorretas para a versao
secunddria da marca.

Em fundos brancos, o logotipo pode
ser aplicado em qualquer uma das
cores presentes na paleta cromética
principal.

Em fundos cujas cores sao as mesmas

da paleta principal, apenas a versdo
em branco pode ser utilizada.

Para fundos escuros, qualquer uma
das cores da paleta principal é permit

ida, mas deve-se prestar aten¢do no o
nivel de contraste, se este prejudicar a
legibilidade, deve ser evitado.

Em fundos claros, apenas a versdo em
preto puro deve ser utilizada.

Area de protecdo
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Figura 17: Guia de uso da logomarca — pagina 6

S
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Fonte: criado por Alberto Ribeiro

Figura 18: Guia de uso da logomarca — pagina 7

Fonte: criado por Alberto Ribeiro
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8. CURTA-METRAGEM

Neste capitulo serdo abordadas as etapas de producao do curta-metragem, originalmente

o produto central do projeto Ajuste.

8.1 PRE-PRODUCAO

Este topico abordara a etapa que envolveu a concepcao da ideia, a criagao do roteiro, os
concepts de cenario e personagens como referéncia para a producdo de ilustragdes e a

confeccdo do storyboard do curta-metragem.

8.1.1 Concepc¢io da ideia

Apos a criacdo do universo em que se passa a narrativa, a equipe comegou elaborar a
historia do curta metragem. O primeiro passo foi a escolha do protagonista, um contador
frustrado de 27 anos, batizado de Maximilliam, que abandonara sua vontade de ser pintor por
sofrer rejeigdes continuas tanto de pessoas proximas a ele quanto do mercado de trabalho.
Definiu-se que sua experi ncia no “mundo B” seria dividida em tr s momentos de
enfrentamento de traumas e lembrangas de origens diferentes, com dificuldade crescente até o
climax da histéria. Considerou-se ainda que seria interessante se a personagem seguisse uma
imagem idealizada de si mesmo como pintor, que ficou conhecida internamente pela equipe
como “Max Realizado” ou “Max Ideal”, responsavel por guiar o protagonista de maneira
similar ao coelho de Alice no Pais das Maravilhas (2010). Ap6s uma semana de intervalo, os
mesmos trés membros da equipe voltaram a se reunir para continuar o desenvolvimento da
ideia. Foi decidido que o protagonista deveria enfrentar tanto obsticulos externos quanto
internos durante a sua jornada pelo “mundo B”, sendo que os primeiros fariam, de alguma
forma, referéncia aos ultimos. Primeiramente, foi preciso escolher os traumas que haviam
levado Maximilliam a desistir de sua carreira de pintor. Definiu- se que o mais antigo estaria
relacionado a falta de reconhecimento que levou ao seu desestimulo, sendo essa falta
representada por lembrangas tanto da indiferenga de seu pai quanto aos seus primeiros
desenhos em uma idade muito tenra, assim como de pessoas que rejeitaram ou acharam graca
de suas pinturas durante sua fase de crescimento e desenvolvimento artistico.

Tais lembrancas sdo trazidas a tona a partir do momento em que Max se depara, no

“mundo B”, com sua antiga mesa de desenho cheia de materiais de arte. Ao entrar em contato
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com um pincel, sua vontade suprimida ¢ exteriorizada na forma de um vendaval que espalha
dezenas de seus antigos desenhos e dificulta seu deslocamento em direcdo a sua versdo ideal.
Incapaz de se locomover e atordoado pelos sons das lembrangas, ele reage pela primeira vez
em sua vida contra as forgas que tentam reprimi-lo através de um grito que silencia tudo,
cortando o vendaval e as lembrancas. Apesar de pequeno, este foi considerado o primeiro
obstaculo superado pelo protagonista, a sua passividade ou “falta de voz”, através da realiza¢ao
de um gesto de enfrentamento contra o que o mundo ndo desejava que ele fosse.

Para o segundo trauma, foi escolhida a lembranc¢a de uma grande frustragdo amorosa, na
qual Max foi traido por sua namorada, Sophia. Apesar de ndo ficarem esclarecidas as razoes
por trds do ocorrido, o fato de ela o ter feito com um executivo fez com que o protagonista
considerasse parte do motivo o fato de sua profissao, comparada a do rival, ndo ser o suficiente
para suprir as necessidades de sua companheira. Dessa maneira, a trai¢ao, além de aflorar sua
insegurancga, serviu como a ultima gota para a continuidade de sua vida como pintor. A partir
desse momento, seus pincéis foram abandonados e trocados por tabelas de contabilidade em
um escritorio, talvez ndo como um ponto final para o dano emocional causado, mas como uma
tentativa inconsciente de tornar-se o tipo de pessoa pelo qual foi trocado.

A situacdo escolhida para representar a superagdo desse trauma interno em forma de um
obstaculo externo foi a travessia de um abismo fisico entre ele e Sophia dentro do “mundo B”.
No inicio desta sequéncia, Sophia encontra-se no topo de um penhasco isolado, envolvido por
um grande abismo circular a sua volta. Como discutido anteriormente, esse obstaculo fisico faz
referéncia diretamente a distancia emocional e psicoldgica criada entre o casal. Paralisado pelo
reencontro com a imagem de sua ex-namorada e pela distancia intransponivel entre eles, Max
se assusta ao perceber que sua versao ideal se atira deliberadamente dentro do vao negro a sua
frente. Correndo para a beirada do abismo, ele acompanha o subito retorno do Max Ideal, que a
principio parece estar voando, mas que na verdade emerge em direcdo ao céu deslizando por
um traco de tinta feito no ar com um pincel.

Com movimentos amplos € bem coordenados, a versao ideal de Max segue fazendo
tracos coloridos no ar e deslizando por cima deles, cruzando o abismo em dire¢do a imagem de
Sophia. Essa visdo faz com que Max tente atravessar o espaco da mesma forma. Inicialmente
incrédulo e inseguro, ele comega desenhando um tijolo e testando sua solidez. Ao perceber que
existe a possibilidade de cruzar o abismo utilizando-se de um desenho, ele segue esbogando um
caminho com seu pincel. Tragos tortos e enrijecidos ganham fluidez & medida que um Max
retraido passa a trazer a tona desenvoltura e confianga, criando no ar uma passarela cada vez

mais elaborada.
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A ideia por trds da criacdo dessa sequéncia era fazer com que Max ndo somente
enfrentasse uma provag¢ao maior que a anterior, mas também construir sua evolugdo pessoal de
maneira a encaminhé-lo para a resolugdo. Primeiramente utilizando-se da arte para transpor o
obstaculo da distancia, o que representa o retorno a sua esséncia, necessario para a resolugao de
um grande problema em sua vida. O feito representado por sua chegada ao penhasco através de
um desenho consolida a superacdo do trauma relacionado a repressdo de seu lado artistico,
além de provar a Max que a arte ¢ um caminho para alcancgar Sophia, coisa da qual ele mesmo
duvidava.

A segunda situacdo que lhe é imposta nesse momento ocorre quando, ao chegar até
Sophia, ¢ forcado escolher entre seguir o caminho tomado por sua versdo ideal, simbolicamente
representado por um percurso direcionado para cima, ou acompanhar a imagem de sua ex-
namorada por um percurso direcionado para baixo. Ao perseguir sua versdo ideal,
representando uma escolha de si mesmo em detrimento de algo que continuaria a arrasta-lo
para baixo, Max enfim inicia sua ultima provacao dentro do “mundo B”.

Sem avistar a imagem ideal de si mesmo, ele se depara com outro espago vazio, no qual
apenas encontra seu cubiculo de escritério. Aproximando-se, ele observa os materiais em sua
mesa e se senta, reflexivo. Neste momento suas roupas, que até entdo se encontravam
desarrumadas e sujas, por conta dos percalgos em sua jornada, subitamente ficam limpas e
retornam a sua posi¢ao original, apertando-o de forma anormal. Max comeca a ser sufocado
por sua gravata, em uma representacdo fisica de como esse trabalho o faz sentir
emocionalmente. Apesar de todos os esforcos para se libertar, ele percebe que estd prestes a ser
derrotado. Como ultimo artificio, ele passa a carimbar freneticamente o verso de uma folha de
tabelas, o que, ao olhar do espectador, parece ser sua rendicao aquele oficio que tanto o fazia
mal.

O resultado final, no entanto, ¢ um desenho feito pela justaposi¢do das carimbadas, o
que representa sua libertacdo através do uso da arte. Mais uma vez, essa acdo reforca a
trajetoria da evolucdo interior de Max. O primeiro obstaculo o fez lutar contra a repressao e a
falta de voz, seguido de um segundo obstidculo que exigiu a resolugdo de dois traumas
emocionais através da confianca em sua esséncia artistica, culminando no ultimo, mas nao
menos importante desafio, que demandou o combate a sua passividade em relagdo a suas
escolhas, além de representar sua completa entrega a sua natureza.

Uma vez completa sua jornada, o protagonista desaparece do “mundo B” e retorna ao
“mundo A” reajustado. Na resolugdo, suas diferentes vestimentas e também sua expressao,

buscam demonstrar que apos essa experiéncia houve uma mudanca em seu comportamento. A
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cena de conclusdo, na qual ele se encontra em uma agéncia de correios, indica uma continuagao
do fluxo de mudangas, na medida em que Max afetard a vida de outra pessoa, através do envio
da caixinha de musica.

A historia trazida por esse roteiro buscou expressar a vontade da equipe de abordar um
tema que afligisse o inicio da vida adulta, retratando de forma fantasiosa o dilema relacionado
aos obstaculos impostos pela vida, que muitas vezes acabam por reprimir sonhos, ideias ou
desejos da esséncia pessoal dos seres-humanos, com a intengao de gerar uma reflexao por parte

dos espectadores.

8.1.2 Storyline

Um rapaz viaja a um universo paralelo para enfrentar seus traumas e recuperar a

coragem necessaria para ser o que sempre quis.

8.1.3 Sinopse

Maximilliam é um contador frustrado que, em um dia atipico, encontra em seu
escritorio uma misteriosa caixinha de musica. Ao tocé-la, ele ¢ transportado para um universo
paralelo, no qual persegue constantemente a imagem materializada da versdo ideal de si
mesmo. Em sua travessia pelo desconhecido universo, Max ¢ guiado para situacdes inesperadas

e se vé forcado a enfrentar memorias, medos e traumas.

8.1.4 Argumento

Opressao, tempo, dinheiro, pressao e cobrancas. Esses valores sdo apresentados por um
narrador para caracterizar uma sociedade fria, que ha muito apagou as chamas de dentro de
alguns individuos. Maximiliam, um contador de 27 anos ¢ um deles. As coisas comecam a
mudar em determinada manha quando, na entrada do escritorio, Max, entdo perturbado por
uma musica alta e incessante, vé seu reflexo em um vidro, mas a imagem ¢ de uma pessoa
diferente, ainda que bastante parecida fisicamente. Ele estranha, esfrega os olhos e a imagem
passa a refletir a si mesmo normalmente. Ele segue até seu cubiculo, ainda perturbado pela
musica alta que somente ele escuta.

Sobre sua mesa cheia de papeis ele encontra um pacote do correio e o abre, revelando
uma caixinha de musica pequena, movida a manivela. Max se senta e comecga a gird-la, e a

melodia que sai da caixinha ¢ a mesma da musica alta que o estd perturbando, mas em um
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ritmo mais lento. Ele comeca a girar a manivela cada vez mais rapidamente, até que as duas
melodias se sincronizam. Quando isso acontece, ele desaparece do cubiculo. Ninguém ao redor
no escritorio nota que ele sumiu.

Max se materializa em outro mundo, em meio a um infinito vazio em todas as diregdes.
A Unica saida visivel é um algcapao sob seus pés. Ao abri-lo, a superficie gira bruscamente e o
arremessa sobre a areia da costa de uma praia. Centenas de pequenas garrafas, com um brilho
dentro, flutuam no mar em direcao a costa. Max caminha até uma constru¢ao abobadada mais a
frente de onde se encontra, e dentro dela ele descobre milhares das pequenas garrafas
enfileiradas em torno da abdbada e da parede circular.

Deslumbrado, ele nota que o brilho no interior das garrafas sdo ideias e sonhos
reprimidos e enviados do outro mundo. Ele brinca com uma das ideias até avistar sua versao
ideal, o reflexo que ele havia visto anteriormente no espelho. Ele o segue para fora da
constru¢do e vaga por outro ambiente, até se deparar com sua antiga mesa de artes cheia de
materiais de pintura. Ele pega um pincel e uma voz grita “NAO!”. Max solta o pincel e tudo
fica quieto. Ele pega o pincel de novo e dessa vez ndo o solta. Comeca um vendaval e varias
vozes gritam “NAO!”. Os objetos ¢ a arte dele voam e um de seus antigos desenhos gruda nele.

Ele olha para o desenho e o reconhece como sendo 0 mesmo que mostrou para seus pais
em uma ocasido passada, na qual eles o desqualificaram. As vozes continuam a gritar “NAO!
NAO! NAO!”. Max anda contra a ventania, seguindo a outra imagem de si mesmo, que se
distancia. Quadros, papéis e lembrangas voam a sua volta e ele se protege com os bragos,
tentando tird-los de sua frente para ndo perder de vista seu eu ideal. Sufocado pelas vozes e
lembrangas, ele grita. Tudo fica estatico no ar. Siléncio. As coisas caem lentamente enquanto
Max continua seguindo sua outra versado, ja bem a frente. Ele guarda seu pincel no bolso.

Subitamente ele para, uma expressdo de choque estampada no rosto. Ele vé uma moca
parada em um pico rochoso inacessivel, no meio de um vale circular profundo. Sua expressao
de choque leva a uma memoria na qual ele v€ sua namorada beijando um executivo na rua. Ele
vira as costas e vai embora, desiludido. Comeca a garoar. Ele passa em frente a uma porta com
um anuncio de emprego, larga a mala com seu material de artes na rua e entra pela porta. A
chuva arrasta a tinta da ponta de um pincel pelo chao.

De volta de sua lembranca, Max encara a namorada no pico rochoso, quando de repente
v€ sua outra versao pulando para dentro do abismo e se assusta. Ao chegar mais perto, ele vé
seu eu ideal ressurgindo, deslizando por tragos coloridos que ele mesmo desenha no ar com o

pincel, indo em dire¢ao a namorada. Max olha cético para o abismo, sem acreditar ser possivel
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atravessa-lo pelos desenhos. Ainda assim, ele resolve desenhar um tijolo e testar. Funciona,
mas seu desenho ¢ duro e rustico, enferrujado pela falta de pratica constante.

Ele continua a desenhar tijolo por tijolo, € aos poucos seu trago vai ficando mais solto e
ele mais confiante. Em determinado ponto, ja no meio do caminho, Max v€ que sua versao
ideal chegou ao pico rochoso. Ele encontra a namorada, lhe d4 um beijo na mao, mas a deixa la
e segue outro caminho, inclinado para cima. Max olha inconformado, sem entender. Sempre
desenhando, ele termina seu longo caminho at¢ 1a.

Ao encontrar sua ex-namorada, ele a abraga, mas logo ¢ perturbado pela lembranca do
amante. Max se solta do abraco delicadamente. A mog¢a pega sua mao e o puxa para um lado.
Ele olha sua outra versdo indo embora para o lado oposto. Max hesita. A moga o puxa
novamente para o seu caminho, que segue para baixo. Ele também beija sua mao e a deixa,
seguindo seu outro eu. Max o segue até que ele desaparece. Quando se da conta ele estd em um
ambiente completamente vazio e monocromatico. Somente seu cubiculo de escritorio esta no
centro do vazio. Ele se aproxima da mesa. Hesita. Senta.

Ao fazer isso, Max ¢ envolvido bruscamente por sua propria vestimenta de executivo,
que até o momento estava suja e bagungada, e comeca a ser sufocado pela propria gravata.
Desesperado, sem conseguir se soltar, ele mexe nos papéis de sua mesa. Nao encontra nada que
possa ajuda-lo. Em um ultimo ato desesperado, ele pega uma entre inimeras folhas cheias de
numeros e tabelas, a vira, e comega a carimbar seu verso violentamente inumeras vezes.
Vencido pela gravata, ele tomba com a cadeira e fica no chao.

Mas agora sua roupa ndo ¢ mais a de executivo, e sim uma versdo intermediéria entre o
modelo anterior e a roupa do seu eu ideal. Uma lufada de ar empurra a folha para cima, que
paira flutuando lentamente sob o olhar Max. O verso da folha revela que os carimbos feitos por
ele formam um belo desenho. Ainda deitado, Max sorri. E desaparece.

E mais um dia cinzento no mundo real. Uma caixinha de musica é colocada dentro de
um envelope de correspondéncia. Max, restaurado, lacra o pacote. O balconista do correio puxa
a caixa. Caminhando pela calgada, Max ¢ destacado de dezenas de outras pessoas por estar
mais colorido. Em uma visdao ampla da cidade, centenas de pontinhos coloridos circulam entre

milhares de outros acinzentados.
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FADE IN:

EXT. CIDADE - DIA

O ponteiro dos segundos de um grande reldégio redondo no topo de
um edificio completa sua volta até as 7:00. Entre os tiques do
ponteiro, uma MELODIA SUAVE comeca a tocar. BARULHOS DE CIDADE
revelam lentamente o cendrio de uma metrdépole.

Sequéncia de cenas:

Passos apressados em uma rua cheia; bolsas e wvalises; filas;
trdnsito; pessoas com roupas sociais entrando e saindo em massa
de vagdes de metrd, subindo e descendo escadarias; BIPES de
maquinas debitando cartdes; caixas eletrdnicos cuspindo notas de
dinheiro; prédios de todos os tamanhos. Uma cidade cinza, reta,
visualmente opressiva.

NARRADOR (V.O.)

Viver. E a coisa mais rara do
mundo. A maioria das pessoas
apenas existe. Existe e trabalha.
Compra. Joga fora. A maioria das
pessoas existe, sem sentido. Sem
sentir. Existe e oprime. Existe e
cobra, tudo, a todo instante. A
maioria das pessoas ndo vive. E
existe ©para trabalhar, cobrar,
comprar e jogar fora, sem sentir,
0s sonhos. E reprimir, sem
sentido, as emocgdes. As ideias. A
imaginacdo. E a coisa mais rara do
mundo sentir a musica. E viver.

INT. EDIFICIO EMPRESARIAL - DIA

A MELODIA continua tocando. As portas de um elevador se abrem.
Um grupo de pessoas em trajes sociais saem em direcdo ao
corredor estreito. Entre elas estd MAXIMILLIAM, (27), ruivo,
magro, descabelado, em trajes sociais.

Ele caminha desanimado pelo corredor e para em frente a uma das
abas de vidro escuro da porta antes de passar. Ele ajeita o
cabelo com uma das midos enquanto segura uma valise na outra.
Franzindo os olhos, Max passa a mdo no cabelo cada vez mais
devagar, até parar.

Ele encara um reflexo que ndo é o dele no momento, e sim uma
outra versdo de si mesmo, com roupas, cabelo e ©postura
diferentes. O reflexo sorri. Max pisca. Ao olhar novamente, o
reflexo é a sua imagem exata. Ele esfrega os olhos. A imagem
permanece a mesma, refletindo a ele mesmo. Max hesita e passa
pela porta.

INT. SALAO DIVIDIDO EM CUBICULOS DE ESCRITORIO - DIA
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Com a MELODIA ainda tocando, Max caminha em direcdo ao seu
cubiculo escondido entre dezenas de outros. Telefones TOCAM,
impressoras trabalham freneticamente, pessoas digitam, carimbam e
grampeiam rapidamente, sem interrupcdo. Ninguém nota sua presenca.

Os SONS DE ESCRITORIO ficam gradualmente abafados a medida que ele
se aproxima de seu cubiculo e a MELODIA tocada fica mais alta. Ele
olha ao redor, perturbado.

INT. CUBICULO DE ESCRITORIO DO MAX - DIA

Ele entra em seu escritédrio. A MELODIA permanece alta. H& um
pacote de correio em cima de sua mesa. Sentando-se na cadeira, ele
puxa o pacote e o abre. De dentro ele puxa uma pequena caixinha de
misica retangular com uma manivela.

Max analisa a caixinha perto do rosto. Ele sacode o envelope de
correio para ver se hd algo mais dentro dele, mas n&o ha nada. Ele
observa a caixinha por mais alguns instantes e por fim a encosta
no canto de sua mesa.

Max puxa um papel cheio de tabelas, apoia os cotovelos na mesa e
comeca a ler com a cabeca apoiada entre as mdos. A MELODIA tocando
é muito alta. Ele tampa os ouvidos com as

mdos e as afasta. Tampa e afasta de novo. Trés, quatro vezes. A
MELODIA continua tdo alta quanto antes.

Ele desiste do papel. Olha em volta. Tudo funciona normalmente.
Max inspira profundamente, visivelmente abalado. Ele pega de volta
a caixinha de mUsica e a encara. Ele gira a pequena manivela,
lentamente. Uma MELODIA SUAVE sai da caixinha, destoando da
MELODIA ALTA que ressoa.

Ele continua girando na mesma velocidade, inseguro. Passados
alguns segundos ele percebe que a MELODIA DA CAIXINHA é a mesma da
MELODIA ALTA que estd ouvindo, mas em velocidade mais lenta. Ele
comeca a girar a manivela cada vez mais rapido, até que as
melodias enfim se sincronizam.

Nesse instante Max desaparece de seu cubiculo, que fica wvazio
entre as dezenas de outros ocupados. Os funcionadrios ao redor
continuam trabalhando sem interrupcéo.

EXT. MUNDO B - INFINITO VAZIO - DIA

Um BAQUE. Max estd estatelado com o rosto no chdo. Ele se levanta
lentamente e olha ao redor, ajeitando a roupa. N&o h& nada sendo
um infinito vazio em todas as diregdes. Nenhum lugar ou objeto ao
alcance da vista. Uma brisa suave sacode seu cabelo baguncado.

Ele olha para baixo. Sob seus pés h& uma porta quadrada de
alcapdo. Ele se afasta um pouco para trads e se ajoelha ao lado
dela. Passando a mdo por cima do gquadrado, ele encontra uma
cordinha e a puxa para abrir a porta.
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Estd emperrada. Max puxa novamente com um tranco. A porta do
alcapdo se escancara e o chdo gira bruscamente 180 graus. Max €
lancado em gqueda livre.

EXT. MUNDO B - PRATIA - DIA

Max aterrissa de costas sobre a areia de uma praia. Ele abre os
olhos com dificuldade, piscando. Centenas de pequenas garrafas com
brilho dentro estdo boiando no mar, chegando a costa. Muitas
outras estdo enfiadas na areia. HA uma grande construcdo abobadada
na costa, alguns metros a sua frente. Max se levanta com
dificuldade e anda em direcdo a construcédo.

INT. MUNDO B - CONSTRUGCAO ABOBADADA - DIA

Max entra na construgcdo e se depara com milhares das pequenas
garrafas dispostas enfileiradas no interior da abdbada, cobrindo o
teto e a parede circular. Cada uma delas emana um brilho de seu
interior. Ele chega perto para observar.

Pequenas figuras de formas, tracos, cores e em graus de
detalhamento diversos estdo engarrafadas. Algumas sdo pequenos
seres ou lugares, outras sdo figuras

reconhecidamente imagindrias no outro mundo: um unicérnio, um
dragao.

Todas estdo incompletas, e um brilho emana das extremidades dos
tracos interrompidos. Max encara as garrafas com a boca aberta,
deslumbrado. Ele pega uma das garrafas e saca a pequena rolha. Os
tragcos de um ser de cabeca de ave, corpo de penas rabiscadas e
tentdculos sai lentamente até estar totalmente do lado de fora,
flutuando. Max sorri e brinca com a figura ainda em tracos.

Ele avista novamente sua outra versdo perto de uma das saidas da
construcdo e volta a segui-la, deixando para trads a figura em
tracos, ainda flutuando. Sua outra versdo desaparece mais uma vez.

EXT. MUNDO B - AMBIENTE VAZIO - NOITE

Max caminha por outro ambiente, vazio e pouco iluminado. Ele se
depara com uma mesa de madeira, cheia de pincéis e léapis variados,
latas de tintas de diversas cores e folhas soltas de papel
desenhadas e em branco.

Uma inscrigcdo com seu nome gravada em uma caneta nanquim e a
assinatura de seu nome na parte de baixo de alguns desenhos
revelam gque a mesa pertenceu a ele. Hesitante, ele se aproxima e
pega um pincel.

VOZ (V.0.)
NAO!
Max solta o pincel, assustado. Ele olha ao redor, procurando a
origem da voz. Nada. Ele volta a atencdo para a mesa. Respirando
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fundo, ele pega o pincel mais uma vez, agora sem soltid-lo. Um
vendaval comeca. Folhas com desenhos e pinturas voam bruscamente.

VOZES (V.O.)
NAO! NAO! NAO!

Max continua segurando com forca o pincel em meio a ventania. Um
papel bate em seu rosto e fica grudado. Ele puxa o papel e estica
as extremidades com as mdos em frente aos olhos. E um desenho.

FLASHBACK:

INT. SALA DE ESTAR - CASA DO MAX - NOITE

Um Max mais Jjovem mostra um desenho para seus pais, sentados no
sofd. Eles olham o garoto de relance rapidamente e continuam lendo
seus respectivos Jjornais. Ele se afasta, cabisbaixo, encarando o
papel.

FADE TO:

EXT. MUNDO B - AMBIENTE VAZIO - NOITE

Max encara o desenho em meio ao vendaval. Antigas telas pintadas e
folhas com desenhos voam ao seu redor. RISADAS DESDENHOSAS cortam
o ar. Uma imagem translicida de uma dupla de jovens apontando para
a pintura de Max em um cavalete passa voando em meio aos objetos.

Max anda com dificuldade em meio a ventania. Outra imagem
transltcida passa a seu lado, na qual um homem carrancudo fecha a
porta atréds dele com um ESTRONDO, fazendo desenhos saltarem para
fora da pasta que Max carrega em baixo do braco.

Sua versdo confiante reaparece ao longe, seguindo para fora da
ventania. Max volta a segui-la, protegendo-se das telas e papéis
com os bracos. Vozes voltam a gritar “NAO!” e o vento o empurra de
um lado para o outro com cada vez mais forca, sufocando-o. Incapaz
de dar outro passo, ele grita.

MAX
AAAAAAAAAAAAAAHHHHHH!

Todos os objetos congelam onde estdo. O vento cessa. Siléncio
absoluto. Max inspira profundamente. Ele d& um passo a frente e os
objetos comecam a cair lentamente a sua volta. Ele segue em
direcdo a sua outra versdo, guardando o pincel no bolso.

EXT. MUNDO B - PENHASCO - DIA

Ele caminha até avistar um penhasco solitdrio rodeado por um
abismo. H& alguém no topo do penhasco. Max aperta os olhos e se
aproxima cada vez mais. Até estacar subitamente com a expressdo em

choque.

FLASHBACK:

EXT. RUA - DIA
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Max estd parado em uma calcada, olhando para algum ponto adiante,
a expressdo em choque. Pessoas passam por ele em ambas as
direcgdes. Ele permanece estatico. Alguns metros a sua frente ele
observa uma moca trocando beijos apaixonados com um executivo.

Depois de varios segundos ele finalmente se vira e anda na direcgéo
oposta ao casal. Uma garoa fina cai. Ele caminha cabisbaixo,
carregando uma sacola cheia de materiais de pintura. Com lagrimas
nos olhos, ele puxa a alianca do dedo e a aperta na méo.

Max passa em frente a uma porta que contém um anuncio de emprego
em um escritdério. Desanimado, ele olha para o anuncio e para de
andar. Ele hesita por alguns segundos. A garoa engrossa e se
transforma em chuva.

Ele solta a sacola no chdo e entra pela porta. Materiais de
pintura se espalham pelo chdo. A &gua da chuva arrasta restos de
tinta da ponta de pincéis, tingindo a rua.

FADE TO:

EXT. MUNDO B - PENHASCO - DIA

Max olha para o penhasco. Sua namorada estd l4. Ele se aproxima
lentamente. Um movimento ripido adiante chama sua atencdo. Sua
outra versdo pula no abismo. Max se assusta e corre até a beirada
do terreno para olhar o imenso buraco.

A outra versdo ressurge em um impulso para o alto, deslizando em
um traco colorido pintado no ar. Max observa espantado. O outro
Max faz um movimento amplo com o© bragco e traca outra linha
colorida no ar, pulando e deslizando de uma para outra.

Ele repete o movimento, tracando linhas coloridas em diversas
posicdes, passando de uma para outra, avancando em direcdo a
namorada no penhasco. Max analisa o espago entre o abismo e ©
penhasco. Ele puxa o pincel do bolso e se abaixa.

Inseguro, ele desenha um pequeno tijolo de tracos duros encostado
na borda do terreno. Ele bate com a mdo no tijolo, que permanece
fixo onde estd. Ele desenha outro, e depois outro, até esbocar um
caminho.

A cada tijolo desenhado seus tragcos se soltam e Max fica mais
confiante. Na metade do caminho até o penhasco, ele olha para a
frente e vé sua outra versdo aterrissar suavemente ao lado da
namorada. Ele para de desenhar, apreensivo, e observa.

A namorada sorri, receptiva, flertando. O outro Max se aproxima
dela, sorrindo. Ele pega em sua mdo, a levanta até a altura do
rosto e da um beijo nela. Depois a solta suavemente e se afasta,
seguindo um caminho em degraus suspenso no ar, prdédximo ao penhasco
e inclinado para cima.

A namorada se entristece. Ajoelhado no meio caminho suspenso no
abismo, Max observa inconformado. Ele se inclina para frente e
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desenha novos tracos ferozmente. Pouco tempo depois ele termina
seu desenho e salta para o piso do penhasco.

A namorada o recebe de bracos abertos. Ele sorri. Eles se abracam.
Ela mergulha os dedos em seu cabelo e o afaga. Uma lembranca
invade a mente de Max.

FLASHBACK:
EXT. RUA - DIA
A namorada mergulha os dedos no cabelo do amante e o afaga.

VOLTA PARA:

EXT. MUNDO B - PENHASCO -DIA

A expressdo de Max fica séria. Ele se solta delicadamente e olha
para tréds. Sua outra versdo se afasta caminho a cima. Max sente um
puxdo em sua mdo. A namorada tenta conduzi-lo para um caminho na
direcdo oposta, inclinado para baixo. Ele faz forgca para
permanecer no lugar.

A namorada para de sorrir, mas continua tensionando o puxdo em seu
braco. Ela coloca uma alianca em seu dedo. Max olha para ela e
depois para tras novamente. A outra versdo estd bem distante em
degraus elevados caminho acima.

Max afrouxa o puxdo se aproximando da namorada. Ela volta a sorrir
e se vira para seguir o caminho junto a ele, mas entdo seu braco é
tensionado novamente e ela é segurada no lugar.

Max ergue sua mido até a altura do rosto e d& um beijo nela. A
namorada o olha sem entender. Ele solta sua mdo delicadamente,
fechando-a com a alianca dentro, e se afasta. A namorada o
assiste ir embora pelo caminho suspenso, correndo degraus acima.

EXT. MUNDO B - AMBIENTE DESERTO - DIA

Max corre, tentando alcancar sua outra versdo. Mas ele ja esta
muito a frente, e qguando Max termina de subir ele se encontra
sozinho em outro ambiente deserto e monocromatico. Apenas seu
cubiculo de escritdério estd no meio do vazio.

Max se aproxima lentamente. O siléncio é completo e apenas seus
passos ECOAM no espaco amplo. Ele para ao lado do cubiculo e
observa os materiais na bancada da mesa. Reflexivo, ele puxa a
cadeira e se senta.

Nesse instante sua roupa de executivo, j& desarrumada e suja, fica
limpa e engomada. A camisa volta para dentro da calga, os botdes
do terno se fecham e o né da gravata se refaz, apertando seu
pescoco. Envolvido bruscamente pela vestimenta, ele se assusta e
fica rigido.

O n6é da gravata continua subindo e apertando o pescoco de Max. Ele
tenta afrouxd-lo com as mdos, sem sucesso. O nd aperta ainda mais.



61

Sufocando, Max revira as folhas em cima de sua mesa, em busca de
algo que possa ajudéd-lo. Ndo héd nada. Seus olhos lacrimejam.

Ele pega uma entre as muitas folhas impressas com tabelas e
milhares de digitos e a vira ao contrario. Depois pega um carimbo
e bate no verso da folha repetidas vezes. Com movimentos cada vez
mais amplos e frenéticos, ele carimba a folha até que enfim é
vencido pelo né da gravata e sufoca.

Sua cadeira tomba para tréds. Ele cai no chdo com um BAQUE SURDO.

Mas sua roupa ndo é mais a de executivo. Agora é uma versao
estilizada, bem préxima da roupa que vestia sua outra versdo. Uma
lufada de ar leva a folha para o alto.

Deitado no ch&o, Max observa a folha flutuar e descer lentamente.
Contra uma fonte de luz forte vinda de cima, a folha revela seu
verso para ele. Os carimbos formaram um complexo e belo desenho.
Max sorri e desaparece. A folha encosta no chdo com o desenho
virado para cima.

INT. AGENCIA DE CORREIOS - DIA

Uma caixinha de musica é colocada dentro de um envelope enderecado
e lacrada. O pacote é puxado do balcdo por um par de maos. Max,
com a aparéncia e a postura confiante ostentada por sua outra
versdo, agora sua atual versdo, sorri para o funciondrio do balcéo
e segue para fora da agéncia de correios.

EXT. RUA - DIA

Outra MELODIA SUAVE, diferente das anteriores, comeca a tocar.

Caminhando entre dezenas de pessoas acinzentadas circulando pela
calcada, Max é destacado por estar mais colorido.

NARRADOR (V.O.)
Misicas ressoam para todos. O
desafio estd em escutd-las. A
raridade estd em viver.

A imagem focada na calcada se afasta e fica cada vez mais ampla.
Ruas, quadras, bairros, parques, prédios, pontes, uma cidade
inteira. Milhares de pontos acinzentados circulam. Entre eles,
espalhados, se movem também centenas de pontos coloridos.

8.1.6 Concepts de personagens

Ap6s a finaliza¢dao do argumento da historia, houve uma preocupacio com a criagdo dos
concepts de personagens, nos quais foram definidas caracteristicas fisicas e psicologicas dos

mesmos, tanto para auxiliar no desenvolvimento do roteiro, evitando constru¢des equivocadas
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da historia, quanto para transmitir de forma clara para os ilustradores qual era a identidade
visual de cada personagem como imaginada pela equipe. Com isso em vista, chegou-se a
conclusdo que seria necessario definir quatro diferentes versdes do protagonista, uma vez que a
historia foi construida basicamente sobre momentos distintos de sua vida. Além disso, ainda
definiram-se as caracteristicas de sua namorada, Sophia, tanto no “mundo A” quanto no

“mundo B”, e de seu amante, o executivo.

e Max (contador): Magro, ruivo, alto, olhos verdes, sem barba, sobrancelhas
marcantes, nariz grande; terno preto, gravata fina preta, camisa branca, calca preta, cinto,

sapato, sem acessorios. Desanimado, passivo, inseguro e solitario.

Figura 19: Concepts Max Contador

Fonte: ilustra¢des de Carolina Ito

e Max (ideal): calca sarja, pulseira grossa marrom, camiseta branca com marcas de

tinta, all star azul, cabelo baguncado. Confiante, feliz e despojado.



63

Figura 20: Concepts Max ideal

Fonte: ilustragdes de Carolina Ito

e Max (transformado): calca jeans, all star azul, camiseta branca, camisa xadrez verde,
pulseira grossa marrom, cabelo baguncado. Demonstra um ar mais leve que sua versdo como

contador.

Figura 21: Concept Max transformado

Fonte: ilustragdo de Carolina Ito
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e Max (crianca): cabelo ruivo tigela, magro, cabeca grande, macacdo jeans claro,

camiseta branca, all star azul, sardas. Possui um ar ingénuo e puro.

Figura 22: Concept Max crianga

Figura X: ilustragdo de Carolina Ito

e Sophia (mundo A): cabelo comprido, castanho e ondulado; tragos delicados, olhos
claros, nariz fino, magra, branca; saia escura de cintura alta, camisa branca de manga comprida,

scarpin preto, relégio pequeno, alianga.

e Sophia (mundo B): vestido casual claro, na altura do joelho; salto alto, relogio e

alianca.

Figura 23: Concepts Sophia

Fonte: ilustragdes de Carolina Ito
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e Executivo: Moreno, cabelo arrumado, encorpado, alto, sobrancelhas marcantes, “ar

de gald”, terno escuro, camisa branca, gravata vermelha, relogio.

Figura 24: Concepts Executivo

Fonte: ilustragdes de Carolina Ito

Para ajudar os ilustradores com a compreensdo dos concepts, foram desenvolvidas
pranchas com as caracteristicas descritas acima e ilustragdes de referéncia, que foram enviadas

para a responsavel pela criacdo dessa etapa, Carolina Ito.

Figura 25: Prancha Max (parte 1) Figura 26: Prancha Max (parte 2)

m_ogro
ruivo

alto

olhos verdes
sem barba
sobrancelhas
marcantes
nariz grande
sem acessorios
terno preto
gravata fina preta
camisa branca
calca preta
cinto

Fonte: produzida por Caroline Rye Fonte: produzida por Caroline Rye



66

Figura 27: Prancha Sophia Figura 28: Prancha Executivo

Fonte: produzida por Caroline Rye Fonte: produzida por Caroline Rye

Ao longo das duas semanas seguintes ao envio das pranchas, a ilustradora entregou
rascunhos e as versdes finais dos concepts dos personagens pedidos, e os resultados atingiram

as expectativas da equipe.

Figura 29: Concept posigdes Max

Fonte: ilustragdes de Carolina Ito
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Figura 30: Concept posigdes Sophia

Fonte: ilustragdes de Carolina Ito

Figura 31: Concepts personagens figurantes

™

iy

Fonte: ilustragdes de Carolina Ito

8.1.7 Concepts de cenario

Ap6s a finalizacdo do roteiro, realizou-se uma decupagem de direcao de arte, na qual
foram identificados onze diferentes cenarios compondo a histéria. Assim como com o0s

personagens, houve uma preocupacao por parte da equipe em estabelecer as identidades visuais
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de cada um deles e também no curta como um conjunto. Para isso, foram selecionadas paletas
de cores individuais, e como regra geral decidiu-se pela diferenciacdo entre os dois mundos
através da predominadncia de tons acinzentados para a realidade do “mundo A” e pela
abundancia de cores no “mundo B”.

Também foram considerados alguns objetos de cena relevantes para a contextualizacao
de certas situagdes e personagens, como, por exemplo, a caixinha de musica que transporta
Max para o “mundo B”, e as garrafas de vidro preenchidas com ideias dentro da abobada na
praia.

Novamente, com o intuito de facilitar a compreensdo, foram criadas pranchas com
descrigoes e imagens de referéncia, tanto para os cenarios quanto para os objetos de cena,

sendo posteriormente enviadas para os ilustradores.

Figura 32: Prancha cidade e escritorio “mundo A”

Cidade (mundo A) Escritorio (mundo A)

_ o Dezenas de cubiculos, linhas retas. Telefones,
Linhas retas, prédios retangulares impressoras, computadores e objetos de

e/ou pontiagudos cinza. escritério em cima da mesa. Janela que da
para outros prédios. Bege.

Fazer sen

] BT T [ [T ]]

Fonte: produzidas por Shelsea Hiisch ¢ Maria Luiza Leopassi




Figura 33: Prancha objetos e cubiculo do Max “mundo A”

Objetos do Max

Sacola de pano com pincéis e frascos de tinta,
caixinha de musica, estilo de desenhos do Max, nos quais

padroes se repetem e se confundem. (ref. no
Escher).

2l Possivel progressao de
complexidade nos

gl desenhos conforme a

2] idade aumenta.

Cubiculo do Max (mundo A)

Papéis em cima da mesa (com tabelas

e nimeros), Carimbo, computador,
porta-lapis com muitos lapis, pacote de
correspondéncia, caixinha de musica.

Fazersem
perspectiva (cena)

Fonte: produzidas por Shelsea Hiisch ¢ Maria Luiza Leopassi

Figura 34: Prancha agéncia de correios e rua “mundo A”

Rua (lembranca - mundo A)

Calcada com fachadas de lojas, carros estacionados
na guia, rua de paralelepipedo. Antincio de
emprego em escritério grudado em uma porta.

-8
W .ul. IIEII

: u| lll"" -

Fonte: produzidas por Shelsea Hiisch e Maria Luiza Leopassi
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Figura 35: Prancha construg¢@o abobadada e penhasco “mundo B”

[]

P ANEEEEE
-

Fonte: produzidas por Shelsea Hiisch e Maria Luiza Leopassi

Figura 36: Prancha ambiente deserto e escritorio “mundo B”

. o
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Fonte: produzidas por Shelsea Hiisch e Maria Luiza Leopassi
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Figura 37: Prancha ambiente vazio ¢ infinito vazio “mundo B”

Fonte: produzidas por Shelsea Hiisch e Maria Luiza Leopassi

Figura 38: Prancha ideias “mundo B

Fonte: produzidas por Shelsea Hiisch
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Foi firmada uma colaboragao com trés designers da cidade de Sdo Paulo, que receberam
as pranchas no inicio da ultima semana de junho, prometendo o retorno dos concepts em um
prazo de duas a trés semanas. No entanto, apesar das constantes cobrancas do grupo, apos trés
semanas foram entregues apenas dois frames, que ndo correspondiam ao material que foi
solicitado, for¢ando o grupo a tomar uma decisdo por conta dos prazos apertados.

Cancelando a primeira colaboragdo, a equipe buscou novas parcerias, dessa vez com
alunos da Unesp, encontrando um pouco de dificuldade por conta greve, ja que muitos alunos
ndo se encontravam na cidade. Por fim, conseguiu-se a ajuda de dois alunos do quarto ano de
design, Alberto Ribeiro e Roni Guiotoko. O prazo da entrega dos concepts foi estipulado em
trés semanas, ¢ os resultados foram bastante distintos entre o trabalho dos dois ilustradores.
Enquanto um atendeu as expectativas do grupo, compreendendo a esséncia do que foi

imaginado, o outro ficou muito mais simples do que o esperado.

Figura 39: Concept rua “mundo A”

Fonte: ilustragdo de Alberto Ribeiro



Figura 40: Concept penhasco “Mundo B” — versdo 1

Fonte: ilustragdes de Alberto Ribeiro

Figura 41: Concept penhasco “Mundo B” — versdo 3

Fonte: ilustragdes de Alberto Ribeiro

”»

Figura 42: Concept penhasco “Mundo B” — versdo 2
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Fonte: ilustragdo de Alberto Ribeiro
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Figura 43: Concept abdboda “Mundo B”

Fonte: ilustragdo de Alberto Ribeiro

Figura 44: Concept aboboda “Mundo B”
. WL ) B - = .

Fonte: ilustracdo de Alberto Ribeiro

Figura 45: Concept interior da abéboda “Mundo B”

Fonte: ilustracdo de Alberto Ribeiro
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Figura 46: Concept garrafa e criaturas “Mundo B”

Fonte: ilustragdes de Alberto Ribeiro
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Figura 47: Concept praia “Mundo B”

Fonte: ilustragdo de Alberto Ribeiro

Figura 48: Concept ag n cia de correios “Mundo A”

Fonte: ilustracdo de Roni Guitoko



Figura 49: Concepts ambiente deserto, infinito vazio e ambiente vazio “Mundo B”

AMBIENTE DESERTO - MUNDO B

[ ] - faEn

INFINITO VAZIO - MUNDO B

AMBIENTE VAZIO - MUNDO B
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Fonte: ilustracdo de Roni Guitoko
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8.1.8 Storyboard

Iniciou-se a produgdo do storyboard apds a finalizagdo do roteiro no més de maio.
Como base para a escolha de planos e enquadramentos, utilizou-se o livro “A Narrativa Visual:
Criando a estrutura visual para cinema, TV e midias digitais”, do autor Bruce Block (2010).
Uma vez que um carater muito importante da narrativa do curta-metragem ¢ a transicdo entre
dois mundos bastante distintos, foi necessario desenvolver um e outro de forma visualmente
diferente e perceptivel pelos espectadores. Para isso, foi trabalhado um elemento essencial a
narrativa visual, o espaco.

A primeira decisao feita em relagdo a elaboracao do espaco, que se trata de um
componente visual complexo, foi a respeito da profundidade de campo. Escolheu-se a
utilizagdo do espago plano para a representacdo do “mundo A”, e espago profundo para a
representacao do “mundo B”.

O espaco plano enfatiza a qualidade bidimensional da superficie da tela. Isso cria um
tipo completamente diferente de espaco visual. Ao se criar esse tipo de espago, a perspectiva,
as linhas convergentes e o ponto de fuga devem ser eliminados. Os planos devem ser frontais, e
ndo longitudinais. Segundo Bruce Block (2010), para enfatizar a bidimensionalidade da tela,
todos os objetos de tamanho semelhante devem permanecer do mesmo tamanho e devem ser
colocados no mesmo plano frontal. Essas caracteristicas foram adotadas na concepc¢io da
primeira parte do storyboard que procurou ilustrar um ambiente contido e tedioso, de certa
forma nao oferecendo perspectiva alguma para a vida do protagonista.

Jé& para retratar o “mundo B”, um lugar responsavel por fazer as pessoas que ali entram
vivenciarem experiéncias fantasticas, foram utilizadas as caracteristicas do espago profundo.
Este se constitui na ilusdo de um mundo tridimensional em uma superficie de tela
bidimensional. E possivel proporcionar ao publico a experiéncia visual de uma imagem com
altura, largura e profundidade, embora essa seja ilusoria. Ainda segundo o autor, tal sensacdo ¢
transmitida a partir da utilizagdo de perspectiva, planos longitudinais, pontos de fuga, e
posicionamento de camera.

A produgdo do storyboard ocorreu em torno de quatro semanas, € os desenhos foram
realizados manualmente, com cada ilustracdo feita sobre um post it, sendo posteriormente

organizadas lado a lado em um quadro.



Figura 50: Storyboard parte 1

Fonte: produzido por Shelsea Hiisch, Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi




Figura 51: Storyboard parte 2

Fonte: produzido por Shelsea Hiisch, Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi
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Figura 52: Storyboard parte 3

Fonte: produzido por Shelsea Hiisch, Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi

8.2 PRODUCAO

Este topico abordara a etapa que envolveu a producdo das ilustragdes para o curta-

metragem e os problemas encontrados durante sua execugao.

8.2.1 Ilustracoes

Paralelamente a producdo dos concepts, foram criadas pranchas com indicagdes para a

producdo das ilustracdes finais, destinadas a animag@o. Assim como nas pranchas anteriores, a

ideia era garantir a compreensdo daquilo que foi imaginado pela equipe por parte dos

colaboradores. As informagdes que constavam em cada uma delas eram fotos do storyboard de

acordo com os fakes, descrigdo da cena, descrigdo da ilustragdo através da visao e do plano, os

movimentos planejados para a animagdo e o que deveria estar separado em layers.

Figura 53: Prancha cena 1 take 1,2,3 ¢ 4

CENA 17ake 1,2€3

EXT. CIDADE - DIA

o0 ponteiro dos segundos de um grande relogio
redondo no topo de um edificio completa sua
volta até as 7:00.

|LUSTRACIZ\OZ cidade.com muitos prédios.

detalhe do relogio redondo no topo de um
alto edificio, completando 7h.

VISAO: frontal

PLANO: geral (o close do relégio sera feito
por nos a partir do plano geral da cidade)

MOVIMENTO: ponteiros
EM LAYERS: ponteiros do relégio

CENA
TAKE4

EXT. CIDADE - DIA

passos apressados em uma rua cheia, bolsas
e valises.

|LUSTRACAO diversas pessoas

ilustradas do ombro/peitoral pra baixo) de
trajes sociais e carregando bolsas e valises

VISAO lateral
PLANO: conjunto
MOVIMENTO pessoas (braco em 2

partes + pernas em 2 partes)

EM LAYERS: pessoas, pernas, bracos e

valises

Fonte: produzidas por Caroline Rye
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8.2.2 Problemas

Por volta da metade de junho, a equipe contava com a colaboragao de nove ilustradores,
sendo eles oito designers e uma jornalista. Como nem todos moravam ou estudavam na mesma
cidade, decidiu-se dividi-los em grupos por etapas e cidades diferentes. Os trés designers que
residiam em S3o Paulo ficaram responsaveis pela elaboracdo dos concepts de cendrio e
posteriormente pela realizagdo das ilustrag e s do “mundo B”. Enquanto isso, em Bauru, a
jornalista Carolina Ito focou responsavel pelos concepts de personagem junto com o designer
Roni Guiotoko. Outro trio de designers em Bauru ficou responséavel pelas ilustracdes do
“mundo A”. J4 o designer Alberto Ribeiro estava encarregado da finalizagdo visando garantir a
uniformidade de todas as ilustragoes.

Os primeiros imprevistos comegaram a surgir logo no inicio do més de julho, quando os
designers de Sdo Paulo atrasaram a entrega dos concepts de cenario, como citado
anteriormente. Apesar de a equipe consultar o andamento do projeto semanalmente, os
designers constantemente alegavam que ja haviam comegado os desenhos, mas que nao haviam
tido tempo de digitaliza-los para o envio e aprovacdo. Durante o decorrer dessas trés semanas a
apreensdo tornou-se crescente entre os membros do grupo. Uma vez que os concepts de
personagens haviam sido entregues com muita rapidez ja no més de junho, esperava-se que o
andamento dos concepts de cenario seguissem 0 mesmo ritmo.

No final do més de julho, a equipe decidiu que, por conta de um prazo cada vez mais
apertado, ndo seria possivel continuar essa parceria, remanejando a equipe, através da
designacdo de Roni e Alberto para assumirem a fun¢do de desenvolvimento dos concepts.
Apesar disso, o projeto encontrava-se mais de trés semanas atrasado, pois sem esses primeiros
desenhos nao havia a possibilidade de se iniciar a producao das ilustragdes da animacao.

A perda dos trés designers de Sao Paulo ocasionou um grave problema ndo apenas para
o desenvolvimento inicial, mas também para a continuidade do projeto, ja que se contava com
eles para a realizacao das ilustrag e s do “mundo B”, que configuravam a maior parte do curta-
metragem. Outra defasagem foi a auséncia de alguém no cargo de finalizador.

Na tentativa de se adaptar ao novo cronograma, cada vez mais apertado, realizou-se
uma reunido com os tr s designers responsaveis pelas ilustra¢ es do “mundo A”, para discutir a
possibilidade de pular a etapa do concept de cendrio referente a esse mundo, ja que sua
composi¢do era relativamente mais simples, com poucos cendrios e tragos retos, além de ja
contar com as fotos de referéncia, storyboard e concept de personagem. O grupo de

ilustradores concordou com a proposta, recebendo as pranchas ja no final do més de junho.
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Os problemas recomecaram quando ja havia se passado um més inteiro sem nenhuma
ilustracdo ainda entregue, apesar das constantes cobrangas do grupo, inclusive a respeito de
uma resposta sobre a compreensao das pranchas. Foi estipulado um prazo final de entrega até a
metade do més de agosto, desta vez respeitada. Porém, para a surpresa da equipe, os desenhos
recebidos destoavam imensamente uns dos outros, tanto em relagdo aos tracos e a pintura,
quanto ao proprio formato do rosto da personagem, impossibilitando a sua utilizagdo na
construcdo de uma animacgdo. Apesar da solicitagdo de alteracdes, através do envio de um

documento com comparagdes e explicacdes, as ilustracdes retornaram com poucas mudangas.

Figura 54: Ilustragdes “mundo A”
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Fonte: produzidas pelos colaboradores Lucas, Leticia e Vinicius

A decepgdo sentida pela entrega dessas ilustracdes foi balanceada pela entrega dos
concepts de cenario, recuperando o animo da equipe. Entretanto, o problema da falta de
ilustradores para o “mundo B” ainda nao havia sido solucionado. Foi entdo que surgiu a
tentativa de reunir os dois melhores designers at¢ o momento, Lucas e Alberto, para
produzirem essas ilustragdes. Por conta do pouco tempo disponivel e pela incompatibilidade de
agenda, eles foram forcados a recusar a proposta.

Ja no comeco de setembro, sem tempo habil e sem pessoas disponiveis para ajudar a
realizar o projeto como havia sido concebido, a equipe percebeu que nao seria possivel

continuar a seguir esse caminho, pois ainda era necessario considerar o tempo que seria
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dispensado a propria animacdo das ilustragdes, além da sonorizacdo e finaliza¢do. Foi entdo
que se decidiu fazer apenas um teaser com o material que j& havia sido recebido. Pouco tempo
depois, no entanto, percebeu-se que essa escolha ndo fazia sentido, uma vez que o material
produzido até entdo ndo atendia as expectativas da equipe, com o agravante de focar-se apenas
no “mundo A”, deixando de conversar com o resto do projeto transmidia, que enfatiza o
“mundo B”.

Como uma solugao viavel para aproveitar o roteiro, ainda visando a execuc¢dao de um
produto central, surgiu a ideia de transformar a proposta do curta-metragem em uma historia
em quadrinhos. Entrou-se em contato com um rapaz da cidade de Ribeirdo Preto, que se
mostrou disposto a fazer a nova versdo. A equipe ficou entdo responsavel por adaptar o roteiro
para uma nova linguagem, que se enquadrasse nessa nova midia. Essa adaptagdo ¢ tratada com

mais detalhes no topico 9.
8.3 POS-PRODUCAO
Por conta de todos os problemas citados acima, ndo foi possivel realizar a produgdo do

curta-metragem € consequentemente, foi inexistente a etapa de poOs-producdo relativa a

animagao.
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9. TRILHA SONORA DO CURTA-METRAGEM

Uma das primeiras escolhas da equipe foi que o curta-metragem deveria contar com
uma trilha-sonora original, tanto para atender melhor as necessidades especificas da narrativa,
quanto para facilitar a posterior inscricdo do video em festivais. Outro fator muito importante
que foi levado em consideracdo foi a auséncia de falas dos personagens, destacando a
importancia da trilha para ajudar a estabelecer emocgdes e sustentar a narrativa através de
diferentes nuances, tomando o cuidado para ndo provocar uma sensagao de monotonia.

Como nenhum dos integrantes do grupo possuia conhecimento musical suficiente para
compor as musicas, realizou-se uma busca por alguém que pudesse colaborar com a criacio da
trilha. O professor de musica Irandi Daroz concordou em contribuir com a composicao,
recebendo em troca a edigdo de um video para a apresentagdao de seu mestrado.

Idealmente, a trilha deveria ser composta apds a finalizagdo da animacdo das
ilustracdes, para que se pudesse adequar o ritmo e suas variagdes as imagens, mas por conta
dos prazos apertados, o inicio de sua produ¢do se deu simultaneamente as outras etapas. Para
evitar um completo descompasso entre o dudio e a imagem por conta da mencionada separacao
da producdo, realizou-se uma reunido com o professor, na qual foi entregue e explicado a ele o
roteiro do curta com diversas marcagdes por cena, indicando as variagdes de emog¢ao entre uma
e outra através de sinalizagdes como positivo e negativo e de palavras-chave sobre o “tom” de
determinado momento, como “decep¢ao”, “tristeza” e “deslumbramento”, por exemplo.

A sugestdao foi que se desenvolvessem pequenos trechos de musica que contivessem
variagoes de sensagdes de acordo com a historia, de maneira descontinua, mas ainda assim
fazendo parte de um todo. Essa separagdo entre os trechos tinha como intencao facilitar tanto a
abordagem criativa quanto a posterior edi¢ao.

A primeira versdo da trilha foi recebida no inicio do més de julho em oito arquivos
diferentes, entre eles uma musica tema, seis variagdes e uma releitura alterada do minueto em
sol de Bach. Segundo o professor, a musica caracteristica do protagonista e suas variagdes
carregava uma identidade distanciada do ‘“senso comum” expresso na melodia de Bach,
destinada a caracterizar o segundo personagem cuja jornada tem inicio no final da animagao.

Apesar de se considerar a proposta interessante, houve um grande distanciamento em
relacdo as composi¢des enviadas por ele e aquilo que se esperava receber. Ainda que a
adaptagdo do minueto e a faixa de variagdo nimero quatro agradassem e se adequassem a

proposta, todo o resto pareceu demasiadamente alegre e infantil para caber a narrativa,
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possuindo ritmo rapido em relagdo a cadéncia dos acontecimentos e remetendo levemente a
sonoridade de cartoons e videogames.

Um e-mail foi enviado ao professor para explicar-lhe o que se havia pensado a respeito
dessa primeira versao, ressaltando o fato de que, apesar de o curta contar uma histéria no
formato de animagdo, a narrativa era essencialmente reflexiva e de cunho jovem adulto, com
uma carga mais pesada do que a de uma animagdo infantil. Enviaram-se, juntamente as
observagoes, quatro faixas musicais instrumentais como referéncia sobre a atmosfera buscada
para uma segunda versdo da trilha. Entre elas estavam “Chocolat Main Titles Piano”, “Comes
and Goes (In Waves) (Greg Laswell) Piano Cover”, “Greg Laswell — Off I Go (Piano Cover)”
e “The Letter That Never Came — Lemony Snicket Soundtrack — Piano Cover”.

No més de agosto o professor entregou um CD gravado com antigas composi¢des suas
que ele considerava mais reflexivas, com o intuito de descobrir se elas encaixavam-se ao que
era desejado pela producdo. Apesar da melhora em relacdo a amostra anterior, o estilo das
novas faixas ainda encontrava-se distante do ideal. Foi nesse mesmo periodo, porém, que a
equipe decidiu-se por cancelar a execucdo da animacdo e transforma-la em uma histoéria em

quadrinhos, tornando desnecessaria a continuidade da produgao de uma trilha sonora.
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10. SONORIZACAO DO CURTA-METRAGEM

Para a sonorizacdo do curta-metragem elaborou-se uma Tabela contendo informacdes
como quadros e suas descrigdes, o som presente em cada um deles e os desenhos que os
representam. Para facilitar sua a visualizagdo no momento da producdo, cada um dos sons foi
separado em categorias e cores, entre elas: ambiente, na cor laranja; objetos na cor verde;
vestuario na cor azul; acdes na cor roxa; veiculos na cor amarela e trilha sonora na cor salmao,
de modo a facilitar a visualizagdo do todo no momento da producdo. Até o cancelamento da
animagdo realizara-se a distribuicdo de informagdes da primeira parte da narrativa, que faz

refer ncia ao “mundo A”.

Tabela 3: Esquema para sonorizagdo curta-metragem

CENA 1
QUADROS DESCRICAO SOM DESENHOS
Cidade [ar, veiculos, vozes, passos, businas, sirene passando, cdo]
Som de reldgio [tictac], misturado aos demais ruidos

0 Tela escura, sem imagens, apenas créditos surgindo

Diminui som da Cidade [ar, velculos, vozes, passos, businas, sirene passando, cdo]

1 Reldgio A © som do relégio [tic tac] - se sobrpede aos demais ruldos
Quando o jo bate 7h, a TRILHA, suavemente
Som da cidade baixo

£ Ar/vento

2 Reloglo —plano aberto Diminui o som do relégio, até cessar no final do quadro
Trilha
= som da cidade [veiculos p do, businas]
Celulares tocando

3 Passos Som de roupas rogando
Aumenta som de passos € vozes/murmurinhos
Trilha

Aumenta som da cidade

Carros, motos, dnibus passando

a Carros Escapamento/ motor — carro ligado, porém parado
Freio suave

Trilha

Cessa som da cidade

Som ambiente [ar]

Sinal sonoro antes de as portas se
Portas de metrd se abrindo

Celulares

5¢6 Metrd [Roupas rocando

\Passos
Vozes

Metrd passando

Frelos de metrd [metal]
Trilha - diminul suavemente

roey

EE g EEH




Escada rolante

Interno [ar, pessoas murmurando]

[
L
!Zumbido continuo (escada rolante)

Bolsas/ ziper se abrindo (suave, ao fundo)

Roupas rogando [pouco]

Vozes [pouco]

Trilha -

Maquina de cartdo

Blenta o

Botdo

Cart#o sendo inserido

Impressé&o do papel

Aviso sonoro (bip)

Sacolas de papel rogando

Vozes

Trilha

10

Gaveta de caixa abrindo

biente [ar]

Papel rogando

Carteira abrindo

Vozes

Trilha

11e12

Cidade Plano aberto

Som da cidade misturados num ruido harménico

Trilha

13

Cidade Plano Geral

Diminui som da cidade

Aumenta som de ar/vento

Trilha

14

Elevador

Cessa som da cidade

Som de ar/ambiente

Portas se abrindo

Cessa Trilha/ ou musica abafada

15

Elevador Abrindo

biente [ar]

Sinal de elevador

Volta Trilha

16

Pessoas andando

biente [ar]

roupas rogando

Passos em ritmos p i p

Trilha

17

Pessoas andando. Max fica para tras

PR

Roupas rogando

Passos do Max mais lentos

Fade out de passos ap d

Trilha

18

Max andando sozinho

Ambiente [ar]

Roupas rogando

Passos (eco)

Suspiro

Trilha

19

Max para

Ar/ ambi

bi silencioso, sem vozes

Cessam 0s passos

Eco do dltimo passo

Pausa Trilha
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20

Max cogando a cabeca

ey
Ar/

Roupas rogando

Som do Max cogando o cabelo

Piscar de olhos
sy =

Pausa Trilha

21

Reflexo no vidro

Ar/ ambiente

Gemido de divida ["ahn?"]

Respiracdo

Pausa Trilha

22

Reflexo sorri para Max

Gemido de susto

Pausa Trilha

23

Max pisca

Piscar de olhos

Respiracdo

Pausa Trilha

24

Max esfrega os olhos

Pele rogando

Roupa rocando

Respiracdo

Pausa Trilha

25

Max olhando vidro

Gemido (“n#o foi nada. Devo estar louco”)

Volta Trilha

26

Max toca na porta

Togue no vidro

Trilha

27

Max empurra a porta

Fade in - Escritério [Vozes, telef lados, passos, carimbos, impressoras]

Som de porta se abrindo (suave. Porta de vidro, ndo de madeira)

Passos do max

Trilha

28

Close, Max andando

Escritério

Passos do Max

Respiracédo

Trilha

29

Max anda entre as cabines do escritério

e diminui, conforme os passos de max

Escritério - A

Trilha

30e31

Max chega a sua cabine e se senta

Cessa som de passos

Diminui - Escritdrio

Roupa rogando

Som do Max se do na cadeira

Cadeira sendo levemente arrastada, quando Max se senta

Trilha

32

Envelope

Escritério

Trilha

33

Max pegando o envelope

Escritério

Pacote rocando na mesa

Roupa rogando

Trilha

34

Max abrindo o envelope

envelope sendo rasgado

roupa rocando

Trilha
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35

Max olhando a caixinha

Escritdrio

Trilha

36

Max levantando a caixinha para perto do rosto

Escritério

Envelope rocando na mesa

Roupa rogando

Respiragdo

Trilha

37

Max abaixando a caixinha

Som de escritério ao fundo

Roupa rogando

Trilha

38

Max coloca a caixa na mesa

Escritério

Caixinha batendo na mesa

Caixinha rogando na mesa

Roupa rogando

Respiracdo

Trilha

39

Max aproxima a mao de um papel

Escritério

Papel rogando na mesa

Roupa rogando

40

Max puxa um papel

Escritério

Papel rogando na mesa

Trilha

41,42,43

Max tampando os ouvido

Cessa - Escritério

Eafad Itand

Musica sendo e ao normal por vérias vezes,

Max tampa os ouy|

44

Max balanca a cabeca

Cessa - Escritério

Cadeira se do, de acordo com os de Max

Roupa rogando

Trilha

45

Max olhando para a caixinha

Cessa - Escritério

Suspiro irritado

Trilha

46

Max pega a caixinha

Cessa - Escritério

Caixa rogando na mesa

Roupa rogando

Trilha

47

Max comega a girar a manivela da caixinha

Cessa - Escritério

oo

Manivela rodando/ metal - i ganha

aos poucos

Roupa rogando

Respirag

Trilha + Musica da

48

Max estd prestes a sumir. Pessoa passando

Volta - Escritdrio

Passos

Musica da inha e da trilha

“Puf’quando Max desaparece

49

Max desaparece

Breve siléncio

Fade in - som de escritdrio

Fade out —imagem tela

Trilha
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11. HISTORIA EM QUADRINHOS

Neste capitulo serdo abordadas as etapas de producgdo da historia em quadrinhos, que

surgiu como alternativa de produto central do projeto Ajuste no lugar do curta-metragem.

11.1 PRE-PRODUCAO

No més de setembro, por conta de diversos contratempos que inviabilizaram a produgao
do curta-metragem, a equipe encontrou a alternativa de adaptar seu roteiro para um novo meio.
Aproveitando-se de todo material j4 produzido, deu-se inicio a criacdo e producdo de uma
historia em quadrinhos. As historias em quadrinhos, ou HQs, sdo definidas, segundo McCloud
(2005), como um grupo de imagens dispostas em sequéncia para indicar passagem de tempo.
As HQs possuem uma linguagem baseada em simbolos visuais pré-estabelecidos, utilizam-se
de baldes de fala ou legendas como representacdo da linguagem oral e fazem uso de
onomatopeias. Os tamanhos e formatos dos requadros, também chamados de quadrinhos,
influenciam na velocidade e na interpretagdo da leitura, assim como o enquadramento de cada
cena. Também sdo utilizadas as chamadas linhas cinéticas, que sdo tracos indicadores de
movimento que podem auxiliar o entendimento sobre o que o personagem faz ou sente. Outra
caracteristica marcante ¢ a presenca de elipses, imagens omitidas no desenho mas completadas
mentalmente pela imaginagao leitor, e que nao prejudicam seu entendimento.

Os primeiros quadrinhos foram publicados em jornais a partir de 1895, nos Estados
Unidos, e o primeiro personagem a fazer sucesso foi Yellow Kid, de Richard Outcault (Fig. 60).
No entanto, muitos estudiosos ddo o crédito ao cartunista italiano Angelo Agostini, que,

radicado no Brasil, escreveu 4s Aventuras de Nho Quim, em 1869.
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Figura 55: Personagem Yellow Kid, criado por Richard Outcault

Momtro WNSLEE & CO.
Publishars, New ork.

Fonte: Mundo HQ"

Alguns anos depois, nos Estados Unidos, Katzenjammer Kids foi a primeira criagdo que
se apropriou das caracteristicas atuais dos quadrinhos: baldes de didlogo, elenco permanente e

divisdo das cenas por quadros.

Figura 56: Primeira criagdo que se apropriou das caracteristicas atuais dos quadrinhos.

Fonte: My Comic Shop"’

10 Disponivel em <http://www.mundohq.com.br/site/detalhes.php?tipo=3&id=59> Acesso em setembro de 2013.
11 Disponivel em <http://www.mycomicshop.com/search? TID=352571> Acessado em setembro de 2013.


http://www.mundohq.com.br/site/detalhes.php?tipo=3&id=59
http://www.mycomicshop.com/search?TID=352571
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No inicio do século XX surgiram cartunistas no mundo todo e os quadrinhos ja se
tornavam um elemento indispensdvel nos jornais didrios. Com o langamento do primeiro
quadrinho voltado para o publico adulto, Krazy Kat, de George Herriman, o sucesso das
historias levou a produ¢do de quadrinhos exclusivamente para revistas. E a partir da Segunda
Guerra Mundial, muitos personagens, sobretudo os herodis, passaram a se envolver em tramas
de guerra e violéncia. Surgiram entdo, personagens célebres, como Capitdo Marvel, Tocha
Humana e Capitdo América. Mas foi s6 na década de 60 que o mercado de herdis se
consolidou. Surgiram, entdo, personagens como Homem-Aranha, Quarteto Fantastico, Thor €
o Surfista Prateado.

Para enfrentar a forte concorréncia dos herdis americanos, foram transpostos para os
quadrinhos nacionais aventuras de herodis de novelas juvenis radiofonicas, como O Vingador,
de P. Amaral e Fernando Silva, e Jeronimo - o heroi do Sertdo, de Moisés Weltman e
Edmundo Rodrigues. A partir da década de 60, multiplicaram-se as publicagdes e os
personagens brasileiros; Mauricio de Sousa ¢ o maior nome dos quadrinhos nacionais e

A Turma da Monica é o maior sucesso do ramo no pais.

Figura 57: Quadrinhos “A Turma da Ménica”, de Mauricio de Sousa

TURMA

Fonte: Uol e Paulo Gibi'?

12 Disponiveis em: <http://meusjogosdemeninas.uol.com.br/blog/50-anos-de-turma-da-monica/> e
<http://paulogibi.blogspot.com.br/2012/03/0s-gibis-da-turma-da-monica-marco2012.html> Acessado em
novembro de 2013.


http://meusjogosdemeninas.uol.com.br/blog/50-anos-de-turma-da-monica/
http://paulogibi.blogspot.com.br/2012/03/os-gibis-da-turma-da-monica-marco2012.html
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Nas ultimas décadas do século XX, os herois americanos se firmaram e ganharam mais
revistas, e no fim da década de 90, a editora Image Comics criou o maior sucesso editorial do

fim do século: Spawn, de Todd McFarlane.

Figura 58: Quadrinho Spawn, de Todd McFarlane

113

Fonte: Blog iniciativa globa

A partir da década de 80 o mercado brasileiro se expande e os grandes jornais
brasileiros passam a inserir trabalhos de autores nacionais, antes exclusivamente americanos.
Dentre eles, destacam-se Miguel Paiva (Radical Chic), Glauco (Geraldao), Laerte (Piratas do

Tieté), Angeli (Chiclete com Banana), Fernando Gonsales (Niquel Néusea) e Luis Fernando

Verissimo (As Cobras).

13 Disponivel em <http://bloginiciativaglobal.blogspot.com.br/2011/01/hq-preview-spawn-200.html> Acessado
em novembro de 2013.


http://bloginiciativaglobal.blogspot.com.br/2011/01/hq-preview-spawn-200.html
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Figura 59: “As Cobras, Luis Fernando Verissimo
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Fonte: Blog de Sabrina e Taratitaragua'*

Figura 60: “Niquel Nausea”, de Fernando Gonsales
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INRUSER
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Fernando Gonsales

Fonte: G Blog"

Atualmente, como afirma McClound (2006), as novas tecnologias da informag¢ao e da
comunicacdo permitem, ainda, a expansdo do mercado de quadrinhos para a web, que
envolvem criacdes cada vez mais criativas, com interatividade, hipertexto, animacdo e sons,

recursos estes, caracteristicos apenas das midias digitais. No entanto, o projeto Ajuste optou

14 Disponiveis em:
<http://sabrinadesenhista.blogspot.com.br/2011/05/as-cobras-luis-fernando-verissimo.htm1> e
<http://taratitaragua.blogspot.com.br/2010/10/livros-e-revistas-de-humor-as-cobras-do.htmI>
Acesso em novembro de 2013

15 Disponivel em <http://www.jblog.com.br/quadrinhos.php?itemid=29055> Acessado em dez. 2013


http://sabrinadesenhista.blogspot.com.br/2011/05/as-cobras-luis-fernando-verissimo.html
http://taratitaragua.blogspot.com.br/2010/10/livros-e-revistas-de-humor-as-cobras-do.html
http://www.jblog.com.br/quadrinhos.php?itemid=29055
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pela criacdo de uma histéria em quadrinhos tradicional, no formato de uma revista. Alexandre
Augusto, conhecido de um dos membros da equipe, demonstrou interesse em produzir as
ilustragdes e a equipe entrou em contato para negociagao de preco, prazo e envio do roteiro.
Em seguida, Alexandre enviou um rascunho dos personagens, para que a equipe pudesse

avaliar se os tragos estavam de acordo com a estética desejada.

Figura 61: Rascunho dos personagens da HQ

Fonte: Rascunhos de Alexandre Augusto

Uma vez aprovado o estilo dos desenhos, foi necessario adaptar o roteiro do curta-
metragem para o de uma HQ. As mudangas implicaram na mudanca de linguagem, na inserc¢ao

de onomatopeias, captions € novos quadros.



ROTEIRO HQ AJUSTE

EXT. SAO PAULO - DIA

- Cidade
TEXTO: Sao Paulo, sexta-feira.

- Prédio/janela de apartamento
ONOMATOPEIA: BIP BIP

INT. CASA DE MAX - DIA

- Max com a mdo em cima do despertador (desligando-o0) que toca as 6:00. Esta
na cama, muito sonolento. Na cabeceira, junto com o despertador, ha livros e
frascos de remédios.

TEXTO: Mais um dia...

- Max, sentado, tomando um café forte com algumas torradas.
TEXTO: Um café amargo...

- Vestido para trabalhar, Max pega as cartas que estdo em frente a porta de seu
apartamento, e guarda em sua valise.

TEXTO 1A: Cartas na porta...

TEXTO 1B: Pessoas distantes tentando se conectar.

EXT. CIDADE - DIA

- Max andando na rua, indo para o trabalho. Passos de pessoas apressadas se
cruzam. Bolsas e valises. Transito.
TEXTO: Rotinas diferentes se cruzam em passos apressados.

- Max dentro de um vagio de metro lotado.
TEXTO: Pessoas proximas, mas desconectadas.

INT. EDIFICIO EMPRESARIAL - DIA

- Max dentro do elevador, junto com colegas de trabalho.

TEXTO: Pessoas trocam olhares e comentarios vazios...
FALA DE UM COLEGA PARA OUTRO: "Acho que vai chover hoje”

- Ainda dentro do elevador, todos parados, esperando chegar em seus andares.
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TEXTO: Nada diferente do que acontece toda a semana. Tirando essa musica que
ndo sai da minha cabeca...

- Ha um pacote de correio em cima de sua mesa, escrito “Maximilliam Roit” e o
nome da empresa de caixinha de musica “Bengt”.
TEXTO: O que é isso?

- Max abre o pacote. De dentro ele puxa uma pequena caixinha de musica
retangular com uma manivela. Mas analisa a caixinha perto do rosto.
TEXTO: Uma caixinha de musica? Quem me mandou isso?

- Ele sacode o envelope de correio para ver se ha algo mais dentro dele, mas ndo
ha nada. Ele observa a caixinha por mais alguns instantes e por fim a encosta no
canto de sua mesa.

FALA DE MAX: “Ah, dane-se!”

- Max tira de sua valise as correspondéncias que carregou ao sair de casa, e olha
uma por uma, rapidamente.
TEXTO: Conta... Conta... Instituto de Artes....

- Max olhando o envelope do Instituto de Artes. (mostrar o envelope com o titulo
“Instituto de Artes M. Cornelis Escher”)
FALA DE MAX: “.."

- Max joga o envelope (fechado) no lixo.

- Max puxa um papel cheio de tabelas, apoia os cotovelos na mesa e comeca a ler
com a cabeca apoiada entre as maos.
TEXTO: Outra empresa a beira da faléncia.

- Max analisa o documento.

- Max continua ouvindo uma melodia. Comeca a ficar irritado.
TEXTO: Que saco! De onde vem essa muisica?

- Tampa os ouvidos com as maos e afasta. Tampa e afasta novamente. Trés,
quatro vezes.
TEXTO: Sera que eu estou ficando louco mesmo?

- Max toma outro remeédio para dor de cabeca.

- Ele desiste do papel. Olha em volta. Tudo funciona normalmente. Max inspira
profundamente, visivelmente abalado.

- Ele pega de volta a caixinha de musica e a encara. Ele gira a pequena manivela,
lentamente.

TEXTO: Por que alguém me mandaria isso?

SINALIZACAO DE MELODIA: algumas pequenas notas musicais saindo da
caixinha.
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- Ele continua girando na mesma velocidade, inseguro. Passados alguns segundos
ele percebe que a melodia da caixinha é a mesma da melodia alta que esta
ouvindo.

TEXTO: E a mesma melodia da minha cabeca!!!

FALA DE MAX: "UH!!!"

- Ele comeca a girar a manivela cada vez mais rapido, até que as melodias enfim
se sincronizam.
SINALIZACAO DA MELODIA: Varias notas musicais saindo da caixinha.

- Nesse instante, Max desaparece de seu cubiculo, que fica vazio entre as dezenas
de outros ocupados. Os funciondrios ao redor continuam trabalhando sem
interrupgao.

SUGESTAO: Uma pagina inteira com o escritério visto de cima. Todos
trabalhando normalmente, e o cubiculo de Max vazio.

EXT. MUNDO B - INFINITO VAZIO/PRAIA - DIA

- Max esta estatelado com o rosto no chio. Ele se levanta lentamente e olha ao
redor, ajeitando a roupa.
FALA DE MAX: “UGH"

- Ndo ha nada sendo um infinito vazio em todas as direcdes. Nenhum lugar ou
objeto ao alcance da vista. Uma brisa suave sacode seu cabelo baguncado.
TEXTO: Meu Deus! Onde estou?

- Ele olha para baixo. Sob seus pés ele sente a areia e dgua do mar.
SUGESTAQ: Visdo subjetiva de Max olhando seus proprios pés mergulhados na
agua.

- Ele olha para frente. Max vé a praia; areia, algumas rochas e centenas de
pequenas garrafas com brilho dentro que boiam no mar, e que chegam a costa.
FALA DE MAX: “O que esta acontecendo???”

- Max avista uma pessoa (Max ideal) em meio a algumas rochas. Max sai
correndo atras de ajuda.
FALA DE MAX: “EI! EI!!Il”

- Max tropeca em uma rocha e bate a cabeca em uma pedra, abrindo um pequeno
corte na lateral de sua testa. (Importante: esta cicatriz acompanha Max durante

toda sua jornada!)
ONOMATOPEIA: TUM

- Max abre os olhos com dificuldade, piscando. HA uma grande construcdo
abobadada na costa, alguns metros a sua frente. Max se levanta com dificuldade e
anda em direcio a construcao.
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INT. MUNDO B - CONSTRUCAO ABOBADADA - DIA

- Max entra na construcdo e se depara com milhares das pequenas garrafas
dispostas enfileiradas no interior da abdboda. cobrindo o teto e a parede
circular. Cada uma delas emana um brilho de seu interior.

FALA DE MAX: “Nossa...”

- Ele chega perto para observar. Pequenas figuras de formas, tracos, cores e em
graus de detalhamento diversos estdo engarrafadas. Algumas sao pequenos seres
ou lugares, outras sdo figuras reconhecidamente imaginarias no outro mundo:
um unicérnio, um dragio.

TEXTO: O que sdo essas coisas? Eu nunca vi nada to lindo!

- Todas estao incompletas, e um brilho emana das extremidades dos tracos
interrompidos. Max encara as garrafas com a boca aberta, deslumbrado.

- Ele pega uma das garrafas e saca a pequena rolha.
TEXTO: Sera que eu posso...?
SINALIZACAO DA ROLHA: PLOC

- Os tracos de um ser de cabeca de ave, corpo de penas rabiscadas e tentaculos
sai lentamente até estar totalmente do lado de fora, flutuando. Max sorri e brinca
com a figura ainda em tracos.

TEXTO: Seja 1a o que for... Sdo incriveis!

FALA DE MAX: “AH!"

- Max avista uma sombra (Max ideal) perto de uma das saidas da construcio.
FALA DE MAX: “Ahn?”

- Max olha para tras, de onde veio a sombra,
FALA DE MAX: “QUEM ESTA AI??7?"

- Max corre em sua direcio a saida, deixando para tras a figura em tracos, ainda
flutuando.
FALA DE MAX: “EI!!l”

- Max corre em direcdo a sua outra versdo. Ao sair da construcido abobadada
percebe que estd em um ambiente externo dividido entre o “claro e escuro”, do
lado da praia ha o sol e do outro uma escuridio iluminada pela lua.

TEXTO: Sera que algo tao sem sentido poderia ser real?

SUGESTAOQ: Uma pagina com plano geral do ambiente (claro e escuro) com Max e
Max ideal correndo. i

REFERENCIA DA TRANSICAO DE AMBIENTE: 1

EXT. MUNDO B - AMBIENTE VAZIO ESCURO - NOITE




- Max caminha por outro ambiente, vazio e pouco iluminado.
FALA DE MAX: “Ei!!! Cadé vocé??? Eu preciso de ajuda!!!”

- Ele se depara com uma mesa de madeira. cheia de pinceis e lapis variados, latas
de tintas de diversas cores e folhas soltas de papel desenhadas e em branco.
TEXTO: Uma mesa de desenho....

- Uma inscricio com seu nome gravada em uma caneta de nanquim e a
assinatura de seu nome na parte de baixo de alguns desenhos revelam que a
mesa pertenceu a ele.

TEXTO: A minha mesa de desenho!

- Hesitante, ele se aproxima e pega um pincel. Nesse momento uma rajada forte
de vento passa por Max.
SINALIZACAO DO VENTO: VUSHH

- Max solta o pincel, assustado.
FALA DE MAX: “UOU!"
SINALIZACAO DO PINCEL CAINDO NA MESA: TEC TEC TEC

- Ele olha ao redor. Max volta a atencao para a mesa. Respirando fundo, ele pega
o pincel mais uma vez, agora sem solta-lo. Um vendaval comeca. Folhas com
desenhos e pinturas voam bruscamente.

SINALIZACAO DO VENDAVAL: VUSHH, VUSHHHH, VUSHHHH

- Max continua segurando com forca o pincel em meio a ventania. Um papel bate
em seu rosto e fica grudado.

FALA DE MAX: “Mas que...”

- Ele puxa o papel e estica as extremidades com as mios em frente aos olhos. E
um desenho.

TEXTO: Eu me lembro disso...

FLASHBACK: INT. SALA DE ESTAR - CASA DO MAX - NOITE

- Um Max mais jovem mostra um desenho para seu pai, sentado no sofa.
FALA DE MAX CRIANCA: “Olha, papai. o que eu fiz!”

- Ele olha o garoto de relance rapidamente e continua lendo seu jornal. Max se
afasta, cabisbaixo, encarando o papel.

VOLTA DO FLASHBACK: EXT. MUNDO B - AMBIENTE VAZIO - NOITE

- Max encara o desenho em meio ao vendaval. Antigas telas pintadas e folhas com
desenhos voam ao seu redor. Risadas desdenhosas cortam o ar. Uma imagem
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translicida de uma dupla de jovens apontando para a pintura de Max em um
cavalete passa voando em meio aos objetos.

SINALIZ:}CAO DE RISADAS: HAHAHAHA

SUGESTAO: Sequéncia de cena em apenas um quadro de meia pagina.
REFERENCIA DE “IMAGEM TRANSLUCIDA™: 2

- Max anda com dificuldade em meio a ventania. Outra imagem translicida passa
ao seu lado, na qual um homem carrancudo fecha as portas atras dele, fazendo
desenhos saltarem para fora da pasta que Max carrega embaixo do braco.
SINALIZ.A}CAO DE PORTA BATENDO: TUMMM

SUGESTAOQ: Sequencia de cena ocupando a outra metade da pagina, em apenas
um quadro.

- Sua versdo confiante reaparece ao longe, e se encaram.
FALA DE MAX: “Mas... Como...”
SUGESTAO: Quatro quadros compridos que ocupam uma pagina inteira, com
cena estilo “duelo de faroeste”.

Quadro 1: Max diz: “Mas... Como...”

Quadro 2: Max e Max ideal frente a frente, no meio da ventania, ambos
com pinceis.

Quadro 3: Close em Max ideal com um riso de canto.

Quadro 4: Max diz "..."
REFERENCIA DE POSICAO DE QUADROS: 3

- Max ideal segue para fora da ventania, e Max o chama.

FALA DE MAX: “Espera!!l”

SUGESTAO: Max ideal visto de frente, com um riso de canto, e Max no fundo,
chamando-o.

- Max corre atras de Max ideal, protegendo-se das telas e papeis com os bracos. 0
vento o empurra de um lado para o outro com cada vez mais for¢a, sufocando-o.
Incapaz de dar outro passo, ele grita.

FALA DE MAX: "AAAAAAHHHHHHHHH!!"

SUGESTAO: Um quadro ocupando uma pagina inteira.

- Todos os objetos congelam onde estdo. O vento cessa. Siléncio absoluto.
TEXTO: Ufa... Siléncio.

- Max inspira profundamente. Ele da um passa a frente e os objetos comecam a
cair lentamente a sua volta. Ele segue em direcao a sua outra versdo, guardando
o pincel no bolso.

REFERENCIA DE IMAGEM: 4

EXT. MUNDO B - PENHASCO - DIA

- Max caminha até avistar um penhasco solitario rodeado por um abismo. Ha
alguém no topo do penhasco. Max aperta os olhos e se aproxima cada vez mais.
Até estacar subitamente com a expressao em choque.
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FALA DE MAX: “Sophia....”

SUGESTAO DE TRANSICAO PARA FLASHBACK: Focar nos olhos assustados de
Max ao ver Sophia. O quadro seguinte ja é o flashback onde os mesmos olhos
assustados de Max véem Sophia com um executivo.

FLASHBACK: EXT. RUA - DIA

- Max estd parado em uma calgada, olhando para algum ponto adiante, a
expressao em choque. Pessoas passam por ele em ambas as direcdes. Ele
permanece estatico. Alguns metros a sua frente ele observa uma moca trocando
beijos apaixonados com um executivo.

OBSERVACAOQ: Este Max, do passado, veste uma camiseta e calca basica. Carrega
uma bolsa com material de pintura)

- Depois de varios segundos ele finalmente se vira e anda na direcdo oposta ao
casal. Uma garoa fina cai. Ele caminha cabisbaixo, carregando uma sacola cheia
de materiais de pintura. Com lagrimas nos olhos, ele puxa a alianca do dedo e a
aperta na mao.

Max passa em frente a uma porta que contém um antincio de emprego em um
escritorio. Desanimado, ele olha para o anuncio e para de andar. Ele hesita por
alguns segundos. A garoa engrossa e se transforma em chuva.

Ele solta a sacola no chao e entra pela porta. Materiais de pintura se espalham
pelo chdo. A agua da chuva arrasta restos de tinta da ponta de pinceis, tingindo a
rua.

VOLTA DO FLASHBACK: EXT. MUNDO B - PENHASCO - DIA

- Max olha para o penhasco. Sua namorada esta 1a. Ele se aproxima lentamente.
Um movimento rapido adiante chama sua atencdo. Sua oufra versdo pula no
abismo. .

FALA DE MAX: “NAOO!"

FALA DE MAXIDEAL: “Uhul!”

- Max se assusta e corre até a beirada do terreno para olhar o imenso buraco. A
outra versdo ressurge em um impulso para o alto, deslizando em um traco
colorido pintado no ar.

FALA DE MAX: “Uou!”

- Max observa espantado. O outro Max faz um movimento amplo com os braco e
traca outra linha colorida no ar, pulando e deslizando de uma para outra. Ele
repete o movimento, tracando linhas coloridas em diversas posi¢oes, passando
de uma para outra, avancando em direcao a namorada no penhasco.

TEXTO: Minhas maiores paixdes.

FALA DE MAX: “Agora faz sentido...”
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- Max analisa o espaco entre o abismo e o penhasco. Ele puxa o pincel do bolso e
se abaixa. Inseguro, ele desenha um pequeno tijolo de tracos duros encostado na
borda do terreno. Ele bate com a mio no tijolo, que permanece fixo onde esta. Ele
desenha outro, e depois outro, até esbocar um caminho.

A cada tijolo desenhado seus fragos se soltam e Max fica mais confiante. Na
metade do caminho até o penhasco, ele olha para a frente e vé sua outra versao
aterrissar suavemente ao lado da namorada. Ele para de desenhar, apreensivo, e
observa.

- A namorada sorri, receptiva, flertando. O outro Max se aproxima dela, sorrindo.
Ele pega em sua mdo, a levanta até a altura do rosto e da um beijo nela.

FALA DE MAX IDEAL: “Sophia!”

SOPHIA SORRL

FALA DE SOPHIA: "Max..."

- Depois a solta suavemente e se afasta, seguindo um caminho em degraus
suspenso no ar, proximo ao penhasco e inclinado para cima. A namorada se
entristece. Ajoelhado no meio caminho suspense no abismo, Max observa
inconformado.

TEXTO: Se ele sou eu, por que ele faria isso?

FALA DE MAX: “Ahn?!"

- Ele se inclina para frente e desenha novos tracos ferozmente. Pouco tempo
depois ele termina seu desenho e salta para o piso do penhasco.

- A namorada o recebe de bracos abertos. Ele sorri. Eles se abracam.
TEXTO: Por que alguém fugiria de um abraco desse?

- Ela mergulha os dedos em seu cabelo e o afaga. Uma lembranca invade a mente
de Max.

FLASHBACK: EXT. RUA - DIA

A namorada mergulha os dedos no cabelo do amante e o afaga.
OBSERVACAO: Abraco muito parecido ao dado em Max no penhasco.

EXT. MUNDO B - PENHASCO - DIA

Ao perceber a semelhanca do abraco, a expressdo de Max fica séria. Ele se solta
delicadamente e olha para tras. Sua outra versdo se afasta caminho a cima.

- Max sente um puxdo em sua mao.
FALA DE MAX: “Uh”
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- A namorada tenta conduzi-lo para um caminho na direcao oposta, inclinado
para baixo.
FALA DE SOPHIA: "Vamos?”

- Ele faz forca para permanecer no lugar.
FALA DE SOPHIA: “Vamos!”

- A namorada para de sorrir, mas continua tensionando o puxao em seu braco.
Ela coloca uma alianca em seu dedo. Max olha para ela e depois para tras
novamente. A outra versdo esta bem distante em degraus elevados caminho
acima.

- Max afrouxe o puxdo se aproximandoe da namorada. Ela volta a sorrir e se vira
para seguir o caminho junto a ele, mas entdo seu braco é tensionado novamente
e ela é segurada no lugar.

- Max ergue sua mdo até a altura do rosto e da um beijo nela. A namorada o olha
sem entender. Ele solta sua mao delicadamente, fechando-a com a alianca dentro,
e se afasta.

TEXTO: Eu te amo, mas...

FALA DE MAX: “Sophia, eu ndo posso.”

- A namorada o assiste ir embora pelo caminho suspenso, correndo degraus
acima.

EXT. MUNDO B - AMBIENTE DESERTO - DIA

- Max sobe as escadas, tentando alcancar sua outra versao.
FALA DE MAX: “Volta aqui!!! Eu preciso conversar com vocé!!!” ... “Por favor!!!”

- Mas ele ja estd muito a frente, e quando Max termina de subir ele se encontra

sozinho em outro ambiente deserto e monocromatico.
TEXTO: Droga!!! Pra onde ele foi?

- Apenas seu cubiculo de escritério esta no meio do vazio. Max se aproxima
lentamente. O siléncio é completo e apenas seus passos ecoam no espaco amplo.
SINALIZACAO DE PASSOS: Tok, tok

- Ele para ao lado do cubiculo e observa os materiais na bancada da mesa.
TEXTO: Eu odeio tudo isso.
FALA DE MAX: “Entdo, por que eu cheguei até aqui?”

- Reflexivo, ele puxa a cadeira e se senta.
FALA DE MAX: “Eu perdi tanto tempo...”

- Nesse instante sua roupa de executivo, ja desarrumada e suja. fica limpa e
engomada. A camisa volta para dentro da calca, os botdes do terno se fechame o
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né da gravata se refaz, apertando seu pescogo. Envolvido bruscamente pela
vestimenta, ele se assusta e fica rigido.
TEXTO: Nao! Nao! Nao!

- 0 né da gravata continua subindo e apertando o pescoco de Max. Ele tenta
afrouxa-lo com as maos, sem sucesso. 0 no aperta ainda mais.
SINALIZACAO DO DESESPERO DE MAX: Ahhh-h, argh, urgh, glup

- Sufocando, Max revira as folhas em cima de sua mesa, em busca de algo que
possa ajuda-lo. Nio ha nada. Seus olhos lacrimejam.

- Ele pega uma enfre as muitas folhas impressas com tabelas e milhares de
digitos e a vira ao contrario. Depois pega um carimbo e bate no verso da folha
repetidas vezes.

FALA DE MAX: “Mas nada pode mudar quem eu sou!”

- Com movimentos cada vez mais amplos e frenéticos. ele carimba a folha até que
enfim é vencido pelo né da gravata e sufoca.

TEXTO: Isso ndo pode acabar assim!

FALA DE MAX: “Argh!!!”

- Sua cadeira tomba para tras. Ele cai no chdo com um baque surdo.
SINALIZACAO DA CADEIRA NO CHAO: TUMMM

- Mas sua roupa ndo € mais a de executivo. Agora é uma versao estilizada, bem
proxima da roupa que vestia sua outra versio. Uma lufada de ar leva a folha para
o alto.

Deitado no chdo, Max observa a folha flutuar e descer lentamente. Contra uma
fonte de luz forte vinda de cima, a folha revela seu verso para ele. Os carimbos
formaram um complexo e belo desenho.

Max sorri e desaparece.

A folha encosta no chdao com o desenho virado para cima.

EXT. SAO PAULO - RUA - DIA

- O reflexo de Max esta estampado em uma vitrine de uma galeria de arte. Suas
obras estdo expostas. Max sorri e sai caminhando entre dezenas de pessoas
circulando pela calcada. A imagem da calcada se afasta e fica cada vez mais
ampla. Ruas, quadras, bairros, parques, prédios, pontes, uma cidade inteira.

107



108

Depois do roteiro da HQ também foram enviados ao desenhista referéncias de outras
HQs, acrescidas de materiais referentes aos cendrios e personagens produzidos anteriormente,

no processo de pré-producao do curta-metragem.

Figura 62: Transicdo de ambiente claro e escuro, refer n cia ao “Mundo B

Fonte: Media.co'®

Figura 63: Representacdo de imagens transliicidas

< EASIER TO CREEP
I Clb NOW THAT [ CAN
MAKE MYSELF INVISIBLE

NOTEYACTLY UKE BREAKING
INTO AN ABANDONED BUILDING,

Fonte: HQ Good Neighbors, de Holly Black '’

16 Disponivel em <http://m-edia.co.uk/2012/10/18/review-the-lovely-bones-2009/> Acesso em setembro de 2013.

17 Disponivel em <http://magazine3k.com/comics/english/140326/the-good-neighbors-vol-1-3-2008-2010-
complete.html> Acesso em julho de 2013


http://m-edia.co.uk/2012/10/18/review-the-lovely-bones-2009/
http://magazine3k.com/comics/english/140326/the-good-neighbors-vol-1-3-2008-2010-complete.html
http://magazine3k.com/comics/english/140326/the-good-neighbors-vol-1-3-2008-2010-complete.html

Figura 64: Sequéncia de quadros largos ocupando uma pagina

Fonte: HQ Good Neighbors, de Holly Black

Figura 65: Referéncia a cena de Max parado e objetos caindo no chio

Fonte: HQ Good Neighbors, de Holly Black
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11.2 PRODUCAO

Durante a producao da histéoria em quadrinhos, o colaborador responsavel pelas
ilustracdes, Alexandre Augusto, enviou por e-mail esbogos de seus desenhos. Apds as

ilustracdes serem aprovadas pela equipe, Alexandre passou para a etapa de finalizagdo

11.2.1 Esbogos

Em sequéncia, estdo dispostos os esbogos apresentados por Alexandre, para que a

equipe aprovasse.
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Antes de finalizar suas ilustragdes, Alexandre enviou trés opgdes de cor: preto e branco,

escala de cinza e colorido. A equipe optou pela versao colorida.

11.3 POS-PRODUCAO

Finalizadas as ilustragdes da historia em quadrinhos, foram inseridas a capa e os
créditos ao final do produto. Foram impressas 10 unidades coloridas da HQ, em papel couche
170g brilhante, com capa em papel couch 300g e encadernado no estilo Aot melt no tamanho 18

cm x 27 cm.
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12. LIVRO ELETRONICO

Neste capitulo serdo abordadas as etapas de produgdo do livro eletronico, um dos

produtos que compdem o projeto transmidia.

12.1 PRE-PRODUCAO

Este topico abordard a etapa que envolveu a concep¢ao da ideia e a criagao do roteiro do

livro eletronico.

12.1.1 Concepc¢ao da ideia

A palavra e-book ¢ uma abreviacao de "eletronic book' ou "livro eletrénico", em uma
traducao literal. E-books sdo livros que ao invés de escritos no papel, estdo no formato digital.
O e-book pode ser lido na tela de um computador, de um laptop, ou de aparelhos chamados e-
book Reader, e podem, ainda, ser impressos em papel comum, por meio de uma impressora. Os
dois padrdes de e-books mais conhecidos sdo o Adobe Reader, da empresa ADOBE e o
Microsoft Reader, da Microsoft. O livro digital vem emergindo como fenomeno cultural e
alcancando popularidade enquanto artefato de consumo. Através das redes e sistemas
eletronicos de informacdo, o livro em formato digital dissemina o conhecimento de maneira
rapida, tornando-se mais adequado as demandas do cenario contemporaneo.

No inicio do projeto surgiu a ideia de produzir um livio com conteudo que
complementasse a historia principal da animagdo. Apos algumas discussdes foi decidido
explorar a caixinha de musica que o personagem Max recebe pelo correio, ja que esse € objeto
responsavel por levéa-lo do “mundo A” para o “mundo B”. O livro se tornou uma espécie de
catadlogo de caixinhas de musicas, sendo que uma delas ¢ a caixinha de Max. Para a criacao do
catalogo foi feita uma pesquisa em diversos sites de fabricantes de caixinhas de musica, como
Ulbricht, Smart Art e Reuge, a fim de encontrar diferentes modelos e informag¢des como
caracteristicas fisicas, melodias, movimentos de rotacdo, nimero de notas ¢ modo de utiliza-
las. Apos essa pesquisa foram selecionadas 33 modelos de caixinhas de diferentes fabricantes
para compor o catalogo.

A decisdo de fazer um livro digital e ndo mais um livro impresso se deu pelo fato de
que, dessa maneira, haveria possibilidade de colocar as melodias de cada caixinha junto com

suas informagdes, que poderiam ser ouvidas com um clique sobre a tela. Outra vantagem do
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livto em formato digital ¢ a sua portabilidade, ja que ele pode ser lido em qualquer
equipamento eletronico e ser baixado da web, possibilitando uma maneira mais simples de
compor ¢ disponibilizar um livro para o leitor.

A crescente demanda de consumo por livros digitais também estimulou a equipe a
tomar essa decisdo. Em 2010, a Amazon vendeu mais livros para o Kindle (leitor digital da
empresa) que os livros impressos. A relagdo foi de 115 livros eletronicos comercializados para
100 fisicos. Segundo relatorio da The Association of american Publishers (AAP), as vendas de
e-books representaram 8,32% do mercado de livros nos estados Unidos em 2010. Junto com o
mercado de livros digitais, cresce o nimero de usuarios de e-books em readers e tablets. Em
2010, foram vendidos 12,8 milhdes de leitores digitais, e ainda, segundo o analista Mark

Abramsky, em 2014 o niimero de usudrios de tablets poderd chegar a 400 milhoes.

12.1.2 Roteiro

Introducio

"As pessoas se assemelham muito a caixinhas de musicas... Algumas tém muitos adornos, mas
por dentro estdo vazias... Outras quase ndo tém adornos, mas, por dentro, Encerram grandes
tesouros. Outras, quando as abrimos, nos mostram um Interior tdo complicado que nos
perdemos entre seus Labirintos... E hé aquelas que sdo tdo transparentes que na Primeira olhada
Jja sabemos como vao atuar sempre. Sempre me ocorreu que as pessoas sao como Caixinhas de
musicas... Que s6 as conhecemos, € conseguimos ama-las ao ouvir sua musica interior. Porque

essa musica tem alguma coisa de magica e reflete a beleza de sua alma."

01: Boston Black

Caixinha de musica em madeira nobre na cor preta

Movimento CH 3,72 com sinos

72 notas, trés melodias, um cilindro

Dimensdes: 230x137x244 mm

Como utilizar: puxe o botdo no topo da caixinha para iniciar a melodia e empurre-o de volta
para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido horario para voltar a musica desde
o inicio.

Melodias: March of the toy soldiers (P. 1. Tchaikovsky); Sleeping beauty (P. 1. Tchaikovsky);
Waltz of the flowers (P. 1. Tchaikovsky)
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02: Athena Candle

Caixinha de musica e castigal, com figuras tingidas em preto e bordo.

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 172x172x75 mm

Como utilizar: puxe o botdo no topo da caixinha para tocar a melodia e empurre-o de volta para
encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido horario para voltar a musica desde o
inicio.

Melodia: The phantom of the opera (A. L. Webber)

03: Baroco

Caixinha de musica em preto ¢ branco

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro

Dimensdes: 308x186x98 mm

Como utilizar: pressione o botdo "Play" para iniciar a melodia, ela vai parar automaticamente
no final da cangdo. Gire a chave localizada na caixinha no sentido anti-horario para voltar a
musica desde o inicio.

Melodias: The Magic Flute (W. A. Mozart); Canon (J. Pachelbel); The Wall (Pink Floyd)

04: Athena letter

Caixinha de musica com porta-retratos e porta-cartas. Moldura com figuras tingidas em preto e
bordo

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 172x153x184 mm

Como utilizar: puxe o botdao no topo da caixinha para tocar a melodia e empurre-o de volta para
encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido horario para voltar a musica desde o
inicio.

Melodia: The four seasons (A. Vivaldi)

05: Satori
Caixinha de musica em formato de semente, feita de mogno macico e envernizada. Satori ¢ um

termo japonés que significa "iluminagdo" e "ver em sua verdadeira natureza".
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Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 183x113x57 mm

Como utilizar: puxe o botao abaixo da caixinha para tocar a melodia e empurre-o de volta para
encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido horario para voltar a musica desde o
inicio.

Melodia: Edelweiss (R. Rodgers)

06: Orient — Express

Nessa caixinha, os detalhes sdo feitos de madrepérolas e as borboletas e sinos se movimentam
em seu interior enquanto a melodia toca.

Movimento CH 3,72 com sinos

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensodes: 256x142x252 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: March of the toy soldiers (P. I. Tchaikovsky); Sleeping beauty (P. 1. Tchaikovsky);
Waltz of the flowers (P. 1. Tchaikovsky)

07: Raya

Caixinha de musica em carvalho macico na cor chocolate

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensdes: 200x110x75 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Ave Maria (CH. Gounod); Polonaise (F. Chopin); Hungarian Dance no. 1 (J.
Brahms)

08: Bengt
Caixinha de musica transparente

Movimento CH 1,36
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36 notas, uma melodia, um cilindro

Dimensdes 100x80x45

Como utilizar: gire a manivela sentido horario. A velocidade da melodia varia conforme o
movimento da manivela.

Melodia: Lyric Waltz (D. Chostakovitch)

09: Teddy

Caixinha de musica em madeira com desenho de ursos

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 150x150x65 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Guten abend, gute nacht (J. Brahms)

10: Soprano

Caixinha de musica em madeira com desenhos de instrumentos musicais

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensdes: 275x177x73 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Lyric Waltz (D. Chostakovitch); Solveig’s song (E. Grieg); Hungarian Dance (J.
Brahms)

11: Avenue Polo

Caixinha de musica com desenho de uma partida de polo, que serve como porta canetas.
Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 230x155x65 mm



126

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horéario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Strangers in the night (F. Sinatra)

12: Wagner

Caixinha de musica de madeira real e jacarandd. Edicdo limitada de 99 pegas que presta
homenagem aos 200 ° aniversario do nascimento de Richard Wagner

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro

Dimensdes: 282x170x90 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Die Meistersinger von niirnberg (R. Wagner); Die Walkiire (R. Wagner);
Tannhduser (R. Wagner)

13: La Poya

Essa caixinha de musica pode ser pendurada na parede, como um quadro. Ela ¢ feita de
madeira, metal e luzes de Led, que acendem e apagam de acordo com a musica.

Dimensdes: 400x400x128 mm

Como utilizar: coloque o botao liga/desliga na posi¢do 1. Puxando para a esquerda o botdo em
forma de cone, a musica e as luzes comecam a funcionar. Puxando para a direita a musica ¢ as
luzes desligam.

Melodias: March of the toy soldiers (P. 1. Tchaikovsky), Sleeping beauty (P. 1. Tchaikovsky);
Waltz of the flowers (P. 1. Tchaikovsky)

14: Nomad Black

Caixa de musica em “Hemlock”, tingida com a cor preta. Hemlock é uma madeira nobre
sutilmente perfumada.

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 144x136x70mm

Como utilizar:
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Deslize a parte superior para abrir a caixinha. A melodia pode ser tocada com ela aberta ou
fechada, basta puxar o botdo que fica embaixo da caixinha.

Melodia: Solveig’s song (E. Grieg)

15: Bari

Caixinha de musica com desenhos de borboletas, libélulas e lirios.

Movimento Cartel Inter CH 32,144 com sinos e tambores

144 notas, 32 melodias, 8 cilindros

Caixa: 940x516x246 mm

Tabela: 1073x626x846 mm

Edicao limitada de 12 pecas

Como utilizar: a caixinha possui dois botdes: "Play-Stop" para iniciar e parar as musica €

"Change-Repeat" para mudar ou repetir as musicas.

16: Thirty Six

Caixinha de musica transparente

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensodes: 100x80x45 mm

Como utilizar: puxe o botdo embaixo da caixinha para comecar a musica. Gire a chave
localizada na caixinha no sentido horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodia: Edelweiss (R. Rodgers)

17: Cocoon

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 164x125x50 mm

Cocoon foi feita para quem gosta de objetos com formas suaves e arredondadas. Os
movimentos da maquina podem ser vistos através do plastico. Esta caixinha de musica pode ser
facilmente personalizada com logotipo de empresas, por exemplo.

Como utilizar: puxe o botdo embaixo da caixinha para comecar a musica. Gire a chave
localizada na caixinha no sentido horario para voltar a misica desde o inicio.

Melodia: Edelweiss (R. Rodgers)
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18: Winch

Essa caixinha de musica tem design inspirado em barcos, com base feita de madeira fina.
Movimento Cartel 4,144

144 notas, quatro melodias, um cilindro.

Dimensodes: 560x220x120 mm

Como utilizar: deslize a alavanca de cima para iniciar a melodia, ela vai parar no final da
musica.

Melodias: The four seasons (A. Vivaldi); Hungarian rhapsody (F. Liszt); La Traviata (G.
Verdi); Carmen (G. Bizet)

19: Flora

Caixinha de musica e porta-joias com desenho floral

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensodes: 215x215x60 mm

Como utilizar: para iniciar a melodia, abra a tampa. Para para-la, feche a tampa.

Melodia: Waltz of the flowers (P. 1. Tchaikovsky)

20: Trianon

Caixinha de musica feita com madeiras nobres e estampa floral

Movimento Cartel 4,144

144 notas, quatro melodias, um cilindro.

Dimensdes: 585x350x215 mm

Como utilizar: a caixinha possui dois botdes: "Play-Stop" para iniciar e parar as melodias e
"Change-Repeat" para mudar ou repetir as musicas.

Melodias: Polonaise (F. Chopin); 6th Symphony (L. V. Beethoven); Turkish March (W. A.
Mozart); Waltz of the flowers (P. 1. Tchaikovsky)

21: Slightly Windy

Essa caixinha de musica busca transcrever a beleza da natureza através do movimento do vento
e da musica. Os galhos de trigo balangam junto com a melodia.

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

12 galhos dourados do trigo
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Dimensodes: 206x160x620 mm

Como utilizar: deslize a alavanca na parte superior da caixinha para iniciar a melodia, ela vai
parar sozinha no final da musica.

Melodias: March of the toy soldiers (P. 1. tchaikovsky); Waltz of the flowers (P. 1. tchaikovsky);
Dance of the sugar plum fairy (P. 1. tchaikovsky)

22: Oud

Caixinha de musica inspirada em um “Oud”, instrumento de cordas em forma de pera utilizado
em paises do Oriente Médio e do Norte da Africa.

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensdes: 649x293x195 mm

Como utilizar: deslize a alavanca na parte superior da caixinha para iniciar a melodia, ela vai
parar sozinha no final da musica.

Melodias: Guantanamera (J. Fernandez diaz); Chan chan (C. Segundo); Quizds, quizas, quizas

(Q. Farrés)

23: Greenwich

Caixinha de musica feita de madeira e inspirada no universo maritimo.

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensdes: 280x280x87 mm

Como utilizar: deslize a alavanca na parte superior da caixinha para iniciar a melodia, ela vai
parar sozinha no final da musica.

Melodias: The wall (Pink Floyd); Smoke on the water (Deep Purple); Imagine (J. Lennon)

24: Arche

O arco de vidro deu um toque de sofisticagao para a caixinha de musica.

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensoes: 660x150x70 mm

Como utilizar: deslize a alavanca na parte superior da caixinha para iniciar a melodia, ela vai

parar sozinha no final da musica.
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Melodias: Hungarian dance no.1 (J. Brahms); Hungarian dance no.19 (J. Brahms); Hungarian

dance no.5 (J. Brahms)

25: Winch Sport

Essa caixinha de musica tem design inspirado em barcos, com base feita de madeira fina.
Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensdes: 288x120x104 mm

Como utilizar: deslize a alavanca na parte superior da caixinha para iniciar a melodia, ela vai
parar sozinha no final da musica.

Melodias: The magic flute (Glockenspiel) (W.A. Mozart); Petite musique de nuit (W.A.
Mozart); Turkish march (W.A. Mozart)

26: Francastel Baccarat

Caixinha de musica com colunas de ago inoxidavel e uma placa de cristal gravada a mao.
Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro

Dimensoes: 235x130x68 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodia: Clair de Lune (C. Debussy)

27: Swinging Heart

Caixinha de musica que serve como porta-joias no formato de coragdo
Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensodes: 230x230x76 mm

Como utilizar: para iniciar a melodia, abra a tampa. Para paré-la, feche a tampa

Melodias: Edelweiss (R. Rodgers)

28: Noria
Caixinha de musica em madeira nobre

Movimento CH 3,72
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72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensodes: 260x165x89 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Ave Maria (CH. Gounod); Ave Maria (F. Schubert); Jesu, joy of man's desiring (J.S.
Bach)

29: Avenue Dragon

Caixinha de musica com desenho de dragdo em bronze, que também serve como porta-canetas.
Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensodes: 383x165x68 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodia: The last emperor

30: Stelina

Caixinha de musica em miniatura feita em prata

Movimento 1,17

17 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensao: 32x28x18 mm

Como utilizar: puxe o botdo embaixo da caixinha para comecar a musica. Gire a chave
localizada na caixinha no sentido horario para voltar a misica desde o inicio.

Melodia: The four seasons (A. Vivaldi)

31: Mandala

Caixinha de musica em madeira nobre com desenho de mandala.
Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensdes: 276x180x114 mm
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Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horério para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Love me tender (E. Presley); Strangers in the night (F. Sinatra); My funny valentine
(N. Simone)

32: Avenue for Open

Caixinha de musica com tematica grega, que também serve como porta-canetas.

Movimento 1,36

36 notas, uma melodia, um cilindro.

Dimensdes: 230x155x65 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodia: Edelweiss (R. Rodgers)

33: Verdi

Caixinha de musica em madeira com desenhos em bronze. Edi¢do limitada de 99 pecas que
presta homenagem ao 200 ° aniversario do nascimento de Giuseppe Verdi.

Movimento CH 3,72

72 notas, trés melodias, um cilindro.

Dimensodes: 260x178x83 mm

Como utilizar: deslize o botdo na parte frontal da caixinha a direita para iniciar a melodia,
deslize-o de volta para a esquerda para encerrar. Gire a chave localizada na caixinha no sentido
horario para voltar a musica desde o inicio.

Melodias: Oberto, conte di san bonifacio (3 partes) (G. Verdi)

12.2 PRODUCAO

Com o roteiro produzido, foi possivel criar um banco de imagens das caixinhas e
melodias. O e-book foi produzido no programa indesign, onde & possivel inserir textos,
imagens, melodias e botdes, que permitiram ao leitor a possibilidade de tocar na imagem e

ouvir a melodia de caixinha de musica.
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12.3 POS-PRODUCAO

Com o e-book montado, o produto foi exportado em formato FLASH (SWV) e

hospedado no site do projeto.
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13. MARCADORES DE PAGINA

Neste capitulo serdo abordadas as etapas de producdo dos marcadores de pagina,

produtos que compdem o projeto transmidia.

13.1 PRE-PRODUCAO

Este topico abordara a etapa que envolveu a concepcao da ideia e a criagdo dos roteiros

das tiras que ilustram o verso dos marcadores.

13.1.1 Concepc¢io da Ideia

A ideia de confeccionar marcadores de paginas como um dos produtos do projeto
transmidia derivou do planejamento de uma ideia anterior, que consistia em criar tiras com
referéncias a narrativa do curta-metragem. Por conta da indisponibilidade de tempo para
produzir uma quantidade suficiente de tiras para um livro, a op¢do de inserir tiras avulsas em
algum outro meio pareceu ser mais adequada. A escolha dos marcadores de pagina se mostrou
uma boa solucdao no sentido de oferecer, em sua propria forma fisica, um espago interessante
para a disposicdo das tiras. Além disso, a facilidade de distribuicdo e o preco de confec¢do do
produto foram outros atrativos.

A principio, os marcadores de paginas eram definidos simplesmente como objetos (tiras
de cetim, corddes ou papeis) que cumpriam a funcdo determinada pelo seu proprio nome:
marcar as paginas conforme o desenrolar da leitura. Com o passar do tempo, percebeu-se que
os marcadores de papel poderiam ser um suporte interessante para abrigar imagens criativas,
que resultariam em uma experiéncia ainda mais agradavel aos leitores. Assim, surgiu também a
ideia de se aproveitar desse meio para a divulgagao de marcas, produtos, servicos, campanhas,
ideias e arte. Hoje, existem marcadores de pagina dos mais diversos tamanhos, formatos, cores
e materiais, € muitas pessoas fazem cole¢do deste produto, que certamente ¢ um acessorio

importante para qualquer amante de leitura.
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Figura 66: Marcadores criativos e atrativos

1
Fonte: Bacanudo ¢ Sacramento press 8

A estrutura e estética de cada marcador do projeto eram pensadas a fim de provocar
maior interesse e curiosidade naqueles que tiverem contato com o produto. Por isso, em preto e
branco e em um dos versos do marcador estd uma tirinha, e no outro, considerada a frente do
marcador, esta uma ilustra¢do colorida, referente a narrativa da HQ. As ilustra¢des coloridas
sao alguns dos concepts de cendrio criados para a producdo do curta-metragem, que puderam
ser aproveitados ja que a narrativa da HQ se manteve a mesma e o roteiro original foi adaptado
para 0 novo meio.

O contetdo das tiras faz referéncia a um dos pontos marcantes da narrativa da HQ, que
consiste na descoberta de uma abdbada cheia de objetos e criaturas misteriosas engarrafadas. A
ideia por tras das historias de cada tira € ilustrar o que teria dentro das garrafas, através de
situacdes que demonstram o processo de engarrafamento em si. Dessa forma, pessoas que
tiverem contato com os dois materiais podem realizar a associagdo entre um e outro,
compreendendo um pedago de informagdo que ndo havia sido suficientemente explorado pelo
produto principal.

A principio, os marcadores seriam instrumentos de divulgacdo do projeto. No entanto,
seriam os unicos produtos a serem divulgados e produzidos em maior escala, ja que os outros
seriam produzidos apenas para amostragem. Ademais, sem a intencdo de medir seu consumo
ou divulgar seus produtos comercialmente, o projeto foi criado apenas para ilustrar o conceito

de transmidia, demonstrando o processo de producdo e a estratégia utilizada na cria¢do de cada

18 Disponivel em:

< http://bacanudo.com.br/marcadores-de-pagina-faca-o-seu/> e
<http://sacramentopress.com/2011/05/09/worldwide-debut-of-disney-fine-arts-pixar-collection/pixar-storyline-
jpg/> Acessado em novembro de 2013


http://bacanudo.com.br/marcadores-de-pagina-faca-o-seu/
http://sacramentopress.com/2011/05/09/worldwide-debut-of-disney-fine-arts-pixar-collection/pixar-storyline-jpg/
http://sacramentopress.com/2011/05/09/worldwide-debut-of-disney-fine-arts-pixar-collection/pixar-storyline-jpg/
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produto. Pensando nisso, e descartando a possibilidade de distribui-los em grande ntimero, os

marcadores também foram produzidos para amostragem.

13.1.2 Tiras

A tirinha, também conhecida como tira didria, pode de ser definida como uma sequéncia
narrativa humoristica e satirica de trés a cinco quadros, que utiliza a linguagem verbal e nao-
verbal para transmitir, em sua grande maioria, uma mensagem de carater opinativo. Através da
utilizagdo de metéforas, as tiras fazem a representacdo do cotidiano e s3o capazes de burlar
censuras e se firmar como um género jornalistico que apresenta as mesmas propriedades de
uma cronica, artigo, editorial ou charge, com uma proposta muitas vezes provocativa, irdnica, e
com pluralidade de sentidos. Inicialmente em preto e branco, e hoje mais comumente coloridas,
as tiras ganharam popularidade e massificag¢do a partir da década de 1930, impulsionadas pelas
publicacdes regulares em jornais impressos, que se utilizavam de sua linguagem simples e
visualmente atrativa como estratégia para alcancar maior nimero de leitores, consolidando a
ampliacao de seu publico para além do circulo restrito de letrados, como afirma Magalhaes
(2006).

Muitas tirinhas fizeram sucesso mundial, como Peanuts, de Chales Schuls, criadas em
1995 e publicadas por quase cinquenta anos; Mafalda, do argentino Quino, de 1964; Garfield,
criada por Jim Davis em 1978; e Calvin & Haroldo, de Bill Watterson, em 1895. Estas tirinhas
foram publicadas em jornais do mundo todo e sdo importantes referéncias para os novos

desenhistas.

Figura 67: Metaforas de Calvin & Haroldo

Fonte: WATTERSON, 2007, p.130
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Figura 68: Peanuts, se Charles Schuls

W BRSO

7 s Wi LU D ow sl Lickizi

T

Fonte: Peanuts.com'’

No Brasil, as primeiras producdes de tirinhas veiculadas em jornal foram as historias do
cdo Bidu, de Mauricio de Sousa, em 1959, na Folha de S. Paulo. Depois do sucesso das tirinhas
de Bidu, Mauricio desenvolveu os personagens Monica, Cebolinha, Cascdo e Magali, que
ganharam autonomia em revistas proprias. Além de Mauricio, surgiram outros grandes nomes

como Ziraldo, Angeli, Laerte e Glauco, atualmente os mais populares do Brasil.

Figura 69: Tira de Laerte

LEITURA
po GA's /

Fonte: Projeto Ankaa”

Figura 70: Tira de Agneli

MOSKA, TEMOS DE DAR UMA
GERAL NESTA CASA, A SUTERA
ESTA TOMANDO CONTA/

COMO BESTEIRA? A GENTE | N ®

Fonte: Projeto Ankaa

19 Disponivel em <http://www.peanuts.com/comics/> Acesso em novembro de 2013

20 Disponivel em  <http://projetoankaa.wordpress.com/2009/07/24/especial-quadrinhos-3-de-4-parte-a-tiras-
nacionais-laerte-angeli-mauricio-de-sousa/> Acesso em novembro de 2013


http://www.peanuts.com/comics/
http://projetoankaa.wordpress.com/2009/07/24/especial-quadrinhos-3-de-4-parte-a-tiras-nacionais-laerte-angeli-mauricio-de-sousa/
http://projetoankaa.wordpress.com/2009/07/24/especial-quadrinhos-3-de-4-parte-a-tiras-nacionais-laerte-angeli-mauricio-de-sousa/
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Figura 71: Tira de Ziraldo

Fonte: Universo de Tirinhas*!

Mesmo com estilos proprios e de nacionalidades variadas, as tirinhas possuem, além de
um padrdo estrutural — que inclui quadros, baldes, onomatopeias, simplicidade de tracos e
cendrios —, uma caracteristica comum: a existéncia de um personagem fixo, o qual ¢ colocado
diante de inlimeras situagdes que transmitem uma mensagem ao leitor. Como afirma Nicolau

(2007), as tirinhas sdo:

(...) uma piada curta de um, dois, trés ou até quatro quadrinhos, ¢ geralmente
envolvem personagens fixos: um personagem principal em torno do qual gravitam
outros. Mesmo que se trate de personagens de épocas remotas, paises diferentes ou
ainda animais, representam o que ha de universal na condi¢do humana. (NICOLAU,
2007, p.25)

Pensando nisso, as tiras do projeto Ajuste tém um elemento chave que une todas elas a
um mesmo ideal. Nao se trata de uma pessoa ou um animal, mas de garrafas cujos conteudos
representam sonhos e desejos reprimidos pelas pessoas. E por meio delas, que as tiras fazem
uma critica a falta de motivacao e esforco das pessoas para alcancarem seus objetivos; a sua
facilidade de reprimir seus proprios sonhos e os de outras pessoas; e a perda da fantasia infantil.

Atualmente, as tiras mantém esse carater critico, ironico e satirico com o qual foram
criadas, mas ¢ muito importante destacar as transformagdes sofridas por este genéro narrativo
nos ultimos anos. Com o advento das midias digitais, as tirinhas, assim como as historias em
quadrinhos, tém encontrado na web, principalmente nos blogs, um novo espaco de veiculacao,
mais amplo e mais barato que os meios convencionais, sem a necessidade de vinculos com
grandes grupos de distribuicdo e capaz de atingir um numero muito maior de leitores, que
representam um publico diferente dos jornais e revistas, e se dispdem a interagir e divulgar
estes produtos. O desenhista André Dahmer, autor das tirinhas Malvados, exemplifica a

presenca de quadrinhos ir6nicos, extremamente criticos, € engragados na web.

21 Disponivel em http://universodetirinhas.blogspot.com.br/2012/09/ziraldo-2-parte-maluquices.html Acesso em
novembro de 2013.


http://universodetirinhas.blogspot.com.br/2012/09/ziraldo-2-parte-maluquices.html
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Figura 72: Tiras da série Malvados, de André Dahmer
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Fonte: Malvados®

Figura 73: Tira de André Dahmer (2013)

Vocé precisa sair da Perdi minha juventude
depressao, Marquinhos. vendo coisas inuteis

na internet.
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Fonte: Catraca Livre*

A web permitiu, ainda, o surgimento de uma nova geragdo de produtores: os proprios
consumidores, que incluem até mesmo aqueles que ndo tinham um contato efetivo com as
tirinhas de jornais. As tiras também contam com redes sociais para sua divulgacdo e

compartilhamento, o que refor¢a o imediatismo caracteristico deste género. Outro elemento

22 Disponivel em <http://www.malvados.com.br/> Acesso em dezembro de 2012.
2 Disponivel em <http://catracalivre.com.br/ geral/escola-livre/indicacao/tirinhas-de-andre-dahmer-satirizam-a-

vida-online/> Acesso dezembro de 2012.


http://www.malvados.com.br/
http://catracalivre.com.br/geral/escola-livre/indicacao/tirinhas-de-andre-dahmer-satirizam-a-vida-online/
http://catracalivre.com.br/geral/escola-livre/indicacao/tirinhas-de-andre-dahmer-satirizam-a-vida-online/
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caracteristico de criagdo digital de tirinhas ¢ a valorizacdo do texto em detrimento do fator

estético.

Figura 74: Tirinha voltada para o carater comico

T

L)Y EU TENTEI JOGAR ELE
. v
AMOR, SOT(%U COM UM MAS COMO VOCE — DE UM PENHASCO

0 CoNsieO) TENTOU MATAR ELE? MAS NAO DEU CERTO !
CHAT

Nesta tirinha:

Algo surpreendente
acontece no 4°
quadrinho

Fonte: Tirinhas online’*

Figura 75: Tirinha voltada para o carater comico

Fonte: Ndo Entendo®

Figura 76: Tirinhas de carater critico

hQq.«m?o é esse video-game? 1 R$199,00

7

HORA DE APRENDER A ANDAR
DE BICICLETA, FILHAO!

Lo

Uaau, que barati... Com os impostos fica s6 R$1599,00

> \ OKINECT NAOTATE
Folt | Bl s
. o

PRA ESQUERDA, FILHO!

SEGURE O GUIDAO

5 d

Fonte: Recados face

 Disponivel em <http://tirinhas-on-line.blogspot.com.br/> Acesso em dezembro de 2013.

 Disponivel em <http://www.naointendo.com.br/fotos/nesta-tirinha-dot-dot-dot> Acesso em dezembro de 2013.
*% Disponivel em <http://www.recadosface.com/gifs-animados/tirinhas.html> Acesso em dezembro de 2013.


http://tirinhas-on-line.blogspot.com.br/
http://www.naointendo.com.br/fotos/nesta-tirinha-dot-dot-dot
http://www.recadosface.com/gifs-animados/tirinhas.html

141

O projeto Ajuste tomou como base os estudos realizados e optou pela criacdo de tiras
tradicionais, produzidas no papel, visualmente atrativas e de cardcter critico. Assim, foram
criadas 8 tiras cujos roteiros, decupados quadro a quadro, serviram como base para a criagao e
producao das ilustragdes. A primeira tira criada foi batizada de “Unicornio”, e conta a historia
de uma garotinha que deseja visitar a ala dos unicornios no zooldgico. No entanto, sua irma
mais velha acaba quebrando sua expectativa ao afirmar que tais animais ndo existem. Nesse

momento o bicho ¢ engarrafado, simbolizando a perda da fantasia infantil.

Unicérnio

1° quadro: duas irmas estdo em um zooldgico. Elas estdo observando a area dos veados. A
menina mais nova diz: “Agora quero ver os unicornios!”

2° quadro: a irma mais velha com uma cara de superior diz: “Nao existem unicornios.” A irma
mais nova estd com uma cara triste.

3° quadro: uma garrafinha contendo um unicornio triste dentro dela.

A segunda tira, batizada de “Ideia”, mostra um rapaz que acaba perdendo uma ideia por
preguica de anota-la antes de dormir. Ao acordar no dia seguinte, ndo se lembra do que havia
pensado e a lampada que representa seu pensamento esta engarrafada, representando a falta de

esforco para realizar ideias enquanto ainda estdo apenas no plano mental.

Ideia

1° quadro: plano fechado mostrando um rapaz que estd deitado na cama com uma lampada
acesa em cima da sua cabeca (representando uma ideia).

2° quadro: o plano abre e mostra o rapaz olhando com cara de preguica para um bloquinho de
notas em uma escrivaninha longe da cama. Ele pensa (baldozinho) “Vou lembrar pela manha”.
3° quadro: o rapaz estd de pé ao lado da cama, mas sem a lampada sobre sua cabega.

4° quadro: uma garrafinha com uma lampada acesa dentro dela.

A terceira tira, nomeada “Chuveiro”, retrata um homem cantando alegremente no
chuveiro, quando eventualmente ¢ repreendido por um vizinho. Suas notas musicais sdo entdo

engarrafadas, simbolizando a inibicao realizada pelas proprias pessoas umas sobre as outras.



142

Chuveiro

1° quadro: um homem gordinho, no chuveiro, ensaboado e cantando (notinhas musicais). Uma
janelinha atrés dele.

2° quadro: um baldo saindo da janelinha escrito “Shhhhh!!”. O homem com a boca fechada e a
expressao triste.

3° quadro: notinhas musicais engarrafadas.

A quarta tira, batizada de “Castelinho”, mostra uma menininha construindo um castelo
de areia na praia, que ¢ subitamente destruido por uma onda. A representacdo elaborada do
castelinho de sua imaginagao ¢ engarrafada, representando a destrui¢do de ideias por obstaculos

providos pelo mundo em que vivemos.

Castelinho

1° quadro: uma menininha em torno de 5 anos, vestida em roupa de banho infantil (biquininho
ou maid), montando um castelinho na areia. Uma onda grande se aproxima atras.

2° quadro: a menininha de pé, com 4gua na altura do calcanhar, olhando o castelinho de areia
semidestruido pela onda.

3° quadro: um castelinho mais elaborado que o de areia (como se fosse o da imaginagdo da

crianga) engarrafado.

A quinta tira, de nome “Grafite”, ilustra um grafiteiro terminando sua arte em uma
parede, que posteriormente ¢ coberta com tinta branca por um pintor. Sua arte ¢ entdo

engarrafada e suprimida da mesma forma representada na historia anterior.

Grafite
1° quadro: um grafiteiro esta terminando sua pintura em um muro.
2° quadro: um pintor passa um rolo com tinta branca sobre o grafite.

3° quadro: em uma garrafa esta o desenho que ele fez. A arte dele est4 engarrafada.

A sexta tira, nomeada “O Beijo”, conta a historia de um casal que estd se despedindo
ap6s um encontro. Nenhum dos dois tem coragem para realizar o ultimo gesto romantico da
noite, e eles acabam se despedindo sem tomar nenhuma atitude. O beijo desejado pelo rapaz
tem como destino o engarrafamento, simbolizando a repressdao de desejos cometida pelas

proprias pessoas contra si mesmas.
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O Beijo

1° quadro: um casal estd em frente a porta da casa da menina. Os dois estdo se olhando e o
menino fala: “entdo ta...”

2° quadro: os dois se olham embaragadamente (bochechas rosadas). O rapaz esta com a boca
entre aberta como se quisesse falar alguma coisa, mas ndo tem coragem.

3° quadro: a porta esta se fechando e o rapaz esta sozinho na frente da casa com uma cara
desapontada.

4° quadro: em uma garrafa estd presa a imagem dos dois se beijando.

A sétima tira, nomeada de "O Mergulho", mostra um rapaz viajando animado em
dire¢dao a praia, em um jipe carregado de equipamentos de mergulho. Ao chegar na orla, no
entanto, encontra um aviso de que a praia ¢ impropria para banho. Seu grande momento de
diversdo, o mergulho, ¢ entdo engarrafado, simbolizando a repressdao de desejos por conta de

fatores externos e inesperados.

O Mergulho

1° quadro: um rapaz esta empolgado tirando do seu jipe alguns equipamentos de mergulho (pé
de pato, snorkel). Ao fundo esta uma praia paradisiaca.

2° quadro: o rapaz estd com uma cara triste ao lado de uma placa que diz: Proibido banho nesta
area — praia poluida.

3° quadro: em uma garrafa esta a imagem do rapaz mergulhando com alguns peixes

A oitava tira foi batizada de “Destino das Ideias”, e mostra uma garotinha questionando
seu pai sobre o destino das ideias esquecidas. O pai, sem saber o que responder, diz a filha que
elas simplesmente desaparecem. Surge entdo uma imagem repleta de garrafinhas com ideias
aprisionadas, as mesmas das tiras anteriores, representando de forma explicita o conceito sobre

as garrafas e o seu conteudo.

Destino das Ideias

1° quadro: uma menina de mais ou menos 5 anos faz uma pergunta para o pai que esta sentado
em uma poltrona lendo jornal: “Pai, pra onde vao as ideias que a gente esquece?”

2° quadro: o pai responde pra filha: “ué, ndo vao pra lugar nenhum, elas simplesmente

desaparecem”.
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3° quadro: uma estante cheia de garrafinhas com ideias aprisionadas. As garrafinhas dessa
estante sdo as mesmas garrafinhas das outras tirinhas (unicornio, notas musicais, lampada,

grafite, castelo...)

13.2 PRODUCAO

Este topico abordard a etapa que envolveu a ilustragdo das tiras ¢ a montagem dos

marcadores.

13.2.1 Ilustracio das Tiras

Embora se assemelhem em alguns aspectos, as tiras e as historias em quadrinhos se
diferem especialmente no que diz respeito a percepcdo de espago e tempo. Na historia em
quadrinho ¢é possivel ter uma consciéncia simultdnea de passado, presente e futuro, ja que sua
narrativa € mais extensa, posteriormente diagramada em livros ou revistas. A tira, por sua vez,
possui narrativa isolada de um todo, dividida em poucos quadros, com carater imediatista e
relacionada a elementos mais proximos do cotidiano. Nas historias em quadrinhos, elementos
visuais como formas, tragos, cores, cenarios ¢ ambientagdes sdo caracteristicas extremamente
marcantes que garantem o enriquecimento de sua expressividade, enquanto nas tiras ha uma
quantidade muito menor de elementos, marcadores pela simplicidade de suas formas e
cendrios. O proprio enquadramento ¢ um fator de divergéncia entre os dois géneros. A histdria
em quadrinho tem uma liberdade maior de posicionamento de personagens e cenarios, € pode
manipular a posicao e o angulo de visao do leitor dentro da cena. Ja a tira possui planos simples
e semelhantes em cada quadro, e sua expressividade ¢ mais voltada para a satira, ironia ou
provocagao dos textos e agdes dos personagens.

Assim, segundo o padrdo estético desse género, e tomando como base seu roteiro, as
ilustragdes das tiras comecaram a ser produzidas. Também foram analisadas tiras bastante
conhecidas de “Mafalda”, “Calvin e Haroldo” e “Snoopy” para identificar elementos
caracteristicos e particulares entre eles, que poderiam servir de inspiracdo para o projeto. Em
seguida foram selecionadas figuras de criangas e adultos que serviram de referéncia para
compor os personagens das tiras, e imagens que indicavam agdes proximas daquelas que

aconteceriam nas tiras (Fig. 77).
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Figura 77: imagem que serviu como refer ncia a tira “O Beijo’

As ilustragdes comecaram as ser feitas a mao para depois serem finalizadas com
acabamento, contorno e preenchimento de alguns elementos em preto (Fig. 89). Depois de
prontos, os desenhos seriam scaneados para serem finalizados no editor de imagens Photoshop
e ajustados ao tamanho real dos marcadores. No entanto, durante esse processo, percebeu-se
que o desenho a mao dificultaria qualquer tipo de alteracdo caso fosse necessario. Foi entdo que
as ilustragdes passaram a ser produzidas digitalmente no software de edigdo de imagens
Illustrator, e os desenhos que ja tinham sido rascunhados ou produzidos no papel, foram

refeitos a partir de uma foto (Fig. 79).

Figura 78: contorno preto do desenho no papel Figura 79: imagem sendo vetorizada no Illustrator

Fonte: ilustragdes de Maria Luiza Leopassi

*7 Disponivel em <http:/ g1.globo.com/Noticias/Quadrinhos/0,,MUL881139-9662,00-
MONICA+E+CEBOLINHA+SE+BEIJAM+EM+NOV A+FASE+DA+TURMA html>

Acesso em dezembro de 2013.


http://g1.globo.com/Noticias/Quadrinhos/0,,MUL881139-9662,00-MONICA+E+CEBOLINHA+SE+BEIJAM+EM+NOVA+FASE+DA+TURMA.html
http://g1.globo.com/Noticias/Quadrinhos/0,,MUL881139-9662,00-MONICA+E+CEBOLINHA+SE+BEIJAM+EM+NOVA+FASE+DA+TURMA.html
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A vantagem de produzir os desenhos no lllustrator é que as imagens sdo vetoriais® e

podem ser diminuidas ou aumentadas sem perda qualidade. Por isso, qualquer alteracao de
tamanho pdde ser feita mais rapidamente e facilmente, sem perder ou ter que refazer o desenho.
Do mesmo modo, os cenarios que se repetem em mais de um quadro ndo precisaram ser
desenhados de novo e sim copiados e ajustados a posi¢do e tamanho ideais (Fig. 80). Outros
acabamentos puderam ser melhor trabalhados, como o uso dos tons de cinza para destacar ou

diferenciar um elemento do outro (Fig. 81).

Figura 80: parte do cenario se repete nos dois quadros

Fonte: ilustra¢des de Maria Luiza Leopassi

Figura 81: uso dos tons de cinza para dar acabamento aos desenhos

Fonte: ilustra¢des de Maria Luiza Leopassi

Com algumas modificacdes e adaptagdes segundo os roteiros das tiras, também foram
utilizadas ilustracdes vetorizadas do site Freepik, disponibilizadas de graca para serem usadas

ou alteradas livre dos direitos autorais.

*® Imagem vetorial é um tipo de imagem gerada a partir de descri¢des geométricas de formas, isto ¢, utilizam
vetores matematicos para sua descricdo. Esses vetores ndo perdem qualidade ao serem ampliados, ja que as
fun¢des matematicas adequam-se facilmente a escala.
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Figura 82: adaptac@o de imagem pronta vetorizada

Fonte: a esquerda ilustracdo disponivel no site Freepik e a direita ilustracdo de Maria Luiza Leopassi

Durante a producdo dos desenhos, foram feitas algumas adaptagdes do roteiro para
padronizar as tiras em 3 quadros. Portanto, os roteiros que tinham sido decupados com 4
quadros sofreram algumas mudancas para que pudessem ser desenhados em 3 quadros sem que

seu significado fosse prejudicado.

Fonte: ilustragdes de Maria Luiza Leopassi

Outras adaptagdes foram feitas em relagcdo a a¢do dos personagens e o cendrio em que
se encontravam. Para facilitar as ilustragdes e ndo exagerar na quantidade de elementos de cada
quadro, os desenhos sofreram algumas adaptag es, como foi o caso da tira nomeada “O
Mergulho”. Ao invés de seguir o roteiro e desenhar no primeiro quadro “um rapaz empolgado
tirando do seu jipe equipamentos de mergulho e ao fundo uma praia paradisiaca”, o
personagem foi desenhado dirigindo seu jipe, com os equipamento de mergulho aparentes, e

apenas no segundo quadro a praia foi desenhada.
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Figura 84: adaptag@o do roteiro da tira “O Mergulho”

IMPROPRIA
PARA BANHO

Fonte: ilustra¢cdes de Maria Luiza Leopassi

No decorrer de todo processo, algumas ilustragdes foram criadas, mas ndo foram
utilizadas porque acabaram destoando de outros elementos (Fig. 85). Foram feitos varios testes,
trocas e mudangas até que os desenhos estivessem completamente finalizados. A partir de
entdo, os baldes e as falas dos personagens foram inseridos e também sofreram mudangas que

contribuiram para dar maior sentido a narrativa (Fig. 86).

Figura 85: das trés ilustragdes, as duas primeiras foram descartadas

Fonte: ilustra¢des de Maria Luiza Leopassi

Figura 86: alteracdo da fala das personagens para dar mais sentido a narrativa

ENTAO TA... ' HM.. ENTAO..
BOA NOITE..

Fonte: ilustracdes de Maria Luiza Leopassi
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13.2.2 Montagem dos Marcadores

No processo de montagem dos marcadores de pagina, definiu-se primeiramente sua
medida em 20cm x Scm. Em seguida, e de maneira centralizada, foram dispostos trés quadros
em um dos versos do marcador (Fig. 87), onde foram inseridas as ilustracdes das tiras ja

finalizadas.

Figura 87: marcador dividido em 3 quadrinhos

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

Figura 88: marcador com tira “Chuveiro”

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

Figura 89: marcador com tira “O Beijo”

AV,

0 |

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi



Figura 90: marcador com tira “Castelinho”
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Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

Figura 91: marcador com tira “Ideia”

AH, AMANHA
EU LEMBRO.,

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

Figura 92: marcador com tira “Grafite”

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

Figura 93: marcador com tira “Destinos da Idéias”

PAI, PRA ONDE
VAO AS IDEIAS

UE, NAG VAD PRA
LUGAR NENHUM...
ELAS SIMPLESMENTE
DESAPARECEM!

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi
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Figura 94: marcador com tira “O Mergulho”

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

Figura 95: marcador com tira “Unicérnio”

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

A frente do marcador foi composta com uma das ilustragdes coloridas que, a principio,
fariam referéncia a mais de um elemento da narrativa da HQ, como a abobada, o penhasco ¢ a
vida do personagem Max (Fig. 96). Mas, para gerar maior relacdo de identificacdo das tiras
com as imagens, foram selecionadas apenas as imagens que remetem a abobada onde ficam as

garrafinhas (Fig. 97)

Figura 96: ilustragdes referentes a diferentes pontos da narrativa da HQ
n

Fonte: ilustra¢des de Alberto Ribeiro
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Figura 97: Ilustragdes referentes somente a abobada

Fonte: ilustra¢des de Alberto Ribeiro

Para finalizar sua montagem, os créditos foram inseridos na lateral direita de seu verso:

Figura 98: Créditos na lateral direita do marcador

Fonte: produzido por Maria Luiza Leopassi

13.3 POS-PRODUCAO

Depois de finalizadas a arte ¢ montagem dos marcadores, foi feito um teste de
impressao para conferir a qualidade das cores, das imagens e o papel que seria utilizado. O
primeiro teste realizado em papel colché brilhante 250g foi aprovado e, em seguida, cotaram-se

0s pregos para sua impressao e corte em maior escala. O orgamento acatado foi o da Dagra de
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Bauru, gréfica especializada em impressao digital, e o prego foi cotado com base no nimero de
modelos que seriam feitos, ou seja, sem que nenhuma das oito tiras se repetisse e cada uma das
4 ilustragdes fosse utilizada duas vezes, foram criados 8 modelos de marcadores. A principio
seriam produzidas 62 unidades de cada modelo, totalizando 496 marcadores. Para essa
quantidade a Dagra cotou o valor de 170 reais, incluindo a impressdo e o corte. Esse numero foi
pensado para que os marcadores pudessem ser distribuidos como instrumentos de divulgagado
do projeto. No entanto, descartada essa possibilidade, foram produzidas apenas 25 unidades de

cada modelo (200 marcadores), cotados na Dagra por 98 reais.
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14. APLICATIVO

Neste capitulo serdo abordadas as etapas de producdo do aplicativo, um dos produtos
que compdem o projeto transmidia.

14.1 PRE-PRODUCAO

Este topico abordard a etapa que envolveu a concepgao da ideia, a criagao da estrutura e

o desenvolvimento da estética do aplicativo.

14.1.1 Concepcao da Ideia

Atualmente, celulares, tablets e aparelhos eletronicos de modo geral assumem um papel
muito importante no cotidiano de jovens e adultos do mundo todo. Nos ultimos anos, houve
uma grande mudanga de comportamento, quando as pessoas comecaram a adequar suas
atividades e rotinas as funcionalidades desses equipamentos, deixando de utilizar objetos como
cadernos, agendas, mapas, blocos de nota, agendas telefonicas, calculadoras, e at¢ mesmo
livros. Pode-se dizer, ao mesmo tempo, que a tecnologia adaptou-se as necessidades de
agilidade e dinamismo da nova geragdo. Hoje, um celular possui cada vez mais fungdes e
atrativos, alguns provenientes dos padrdes de fabrica, e inimeros em formato de aplicativos
adquiridos via internet, por meio de download pago ou gratuito.

Apesar de as lojas online, como Google Play?°, App Store30 e Softonic31, os dividirem
em diversas categorias, como entretenimento, jogos, estilo de vida, educacao etc., Chad Mureta
(2013) simplifica esta divisdo, afirmando que existem apenas duas categorias bdsicas:
entretenimento e produtividade. Segundo ele, os aplicativos de entretenimento, como jogos de
acdo, quebra-cabecas, simuladores, quizzes, € muitos outros, oferecem diversao, exigem pouco
ou nenhum raciocinio dos usudrios e normalmente sdo utilizados para passar o tempo ou
quando se procura por distracdo. Entre os aplicativos mais populares nesta categoria estdo
Candy Crush Saga, Subway Surfers, Meu Tom Falante, Pou, Qual ¢ a Musica, Angry Birds, e
muitos outros. Os aplicativos de produtividade, por sua vez, t€ém ganhado cada vez mais espaco
no mercado, pois oferecem fungdes que de alguma forma auxiliam os usuarios em suas

atividades diarias, desde listas de compras a controle financeiro; controle de dieta; dicas sobre

29 Disponivel em: https://play.google.com/store
30 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/genre/ios/id367mt=8
31 Disponivel em : http://www.softonic.com.br/
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turismo, lazer, saude; redes sociais, como Facebook; Instagram; Waze Social GPS; bancos
como Itatl, Bradesco, Banco do Brasil; Skype; Outlook; Google Earth, etc.

Tendo em vista este crescimento do consumo de aplicativos em dispositivos moveis nos
ultimos anos, empresas € marcas passaram a criar aplicativos que facilitassem o acesso ao seu
produto ou servigo, buscando atender as demandas do estilo de vida mével de seus clientes e
aumentar sua visibilidade diante do publico. Os aplicativos oferecem acesso ao contetido dos
sites, porém com uma interface adaptada as telas e fung¢des dos celulares e tablets,
acrescentando outras funcionalidades e atrativos de acordo com a plataforma, como a criagdo
de fotos e videos e a postagem direta em redes sociais. Estes aplicativos apoiam o negdcio
dessas empresas ¢ atuam como ferramentas para o reconhecimento de sua marca. Banco Itau,

Facebook, Gmail, Netshoes, Uol Noticias e Youtube sao alguns exemplos.

Figura 99: Aplicativo do Banco Itat, Facebook, Gmail, Netshoes, Uol Noticias e Youtube, respectivamente
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Desde o inicio do projeto de conclusdo de curso, a equipe apostou na criagdo de um
aplicativo para celular como produto transmidia. A principio, o aplicativo produzido pela
equipe seria uma versdo do site do projeto adaptada as configuragdes de acesso via celular.
Contudo, em uma reuniao com o designer Bruno Castilho, de Sao Paulo, foi sugerido um novo
formato de aplicativo que foi bem recebido pela equipe e posteriormente substituiu a ideia
inicial. O novo produto, também voltado para celulares, corresponderia basicamente a um
bloco de notas em que cada nota criada seria registrada em um pergaminho e corresponderia a
um sonho, ideal, ou objetivo do usudrio. O pergaminho seria preso em uma garrafa de vidro
com uma rolha e somente “libertado” quando e se o usuario conseguisse realizar o que havia
sido anotado. Foram feitas reunides, ¢ estabeleceram-se alguns topicos com informagdes

iniciais sobre o aplicativo para que a equipe pudesse checar a viabilidade e iniciar a producgao.

e “O aplicativo serda um bloco de notas, simples, intuitivo ¢ didatico, porém com um
ideal diferenciado”;

e “As notas corresponderdo aos sonhos, ideais, objetivos de curto ou longo prazo do
usudrio e serdo registradas em pergaminhos”;

e “Os pergaminhos serdo presos em garrafas tampadas por rolhas e somente
‘libertados’ se o usuario conseguir realizar seus objetivos”;

e “As garrafas permanecerdo em uma estante, na tela inicial do aplicativo”;

e “O usudrio podera categorizar suas notas de acordo com a importincia e reposicionar
as garrafas na estante como preferir”;

e “Poderdo ser estabelecidas datas para a realizacdo dos eventos salvos em cada nota”;

e “O usuario podera excluir uma nota, arrastando a garrafa para a area correspondente
a funcao ‘Excluir’. O desenho deste icone podera ser uma lixeira, ou ondas do mar. A segunda
op¢ao atende ao idedrio do aplicativo, mas depende das condi¢cdes de producdo do
programador”;

e “O usudrio podera abrir uma garrafa, liberando seu sonho/ ideal/ objetivo™;

e “Os pergaminhos abertos permanecerao em outra estante, em uma tela secundaria”.

Foi feita entdo uma pesquisa sobre a oferta de aplicativos que se assemelhassem a ideia
do grupo para que fosse possivel obter uma visao do mercado neste setor. Na Google Play e na
App Store foram encontrados inimeros aplicativos com as palavras-chave “bloco de notas” e

“metas”. Com a funcao “bloco de notas”, foram encontrados aplicativos como iDo ¢ BugMe
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(App Store), que permitem a divisdo das notas por categorias, no primeiro caso, ou
simplesmente por cores, no segundo. Também foram encontrados ColorNote e EasyNote
(Google Play), aplicativos que permitem a criagdo de widgets, isto €, janelas na pagina inicial
do celular; ListNote Pro Notepad (Google Play) e AudioNote (App Store) se diferenciam por
permitirem a criagdo de notas também por comandos de voz; e SafeNote (Google Play), um

aplicativo que oferece a defini¢do de senhas para proteger as notas criadas; entre outros.

Figura 100: Aplicativos iDo e BugMe

BugMe! ﬁ

-
€3 Monday 12 November, 2012

I Book chapters
—1 sunday 11 November, 2012

Facebook friends >
Sunday 11 November, 2012

Doctors address and details >

Sunday 11 November, 2012

2 Summer plants in the garden >

) Sunday 11 November, 2012

iTunes Connect Advert >
Sunday 11 November, 2012
Kiose >
L Sunday 11 November, 2012
< Food shopping >
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Fonte: Apple Store

Figura 101: Aplicativos ColorNote ¢ EasyNote
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Fonte: Google Play



Figura 102: Aplicativos ListNote Pro Notepad, AudioNote e SafeNote, respectivamente

% wl B 435 SAEeL VIV, Y- 10:52 AM —
n . Safe Notes

Speech Recognition .H.
)0:00 / 00 Draw pattern to unlock

Test Category + o Teste Aplicativo &

e s Bauru

If you've just finished adding a

speech note, you can continue

adding to it by pressing the wurot || Toate

"Continue Speech" speech

button below.
oo:06 | Teste

‘Continue Speech

Test Category

View Trash
Q

Search Password

Fonte: Google Play e Apple Store
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A palavra chave “metas” levou a aplicativos mais complexos, como Reach Your Goal

(Google Play) e Vida — Life and Goal Manager (App Store), que permitem o registro de um

numero maior de informacdes a respeito da meta do usuario, criando at€é mesmo estatisticas

para sua realizagdo; e Metas de Calibre (Google Play), que faz uma contagem a partir de

defini¢des de dinheiro, peso ou tempo para gerar graficos indicando porcentagens necessarias

para a realizagdo do objetivo.

Figura 103: Aplicativo Reach Your Goal, Vida e Metas de Calibre, respectivamente
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Fonte: Google Play e Apple Store

O aplicativo Notas e Metas (Google Play), por sua vez, foi uma importante referéncia

para a equipe por ser uma mistura das duas fungdes anteriores, mesclando a simplicidade de um

bloco de notas com a organizacao de um aplicativo de metas. Ele permite a personalizagao das
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notas por cores e categorias, a criagdo de avisos e lembretes, gerando graficos baseados nas

notas criadas e nos objetivos realizados.

Figura 104: Aplicativo Notas e Metas
O T LT RITE)

= Categorias + H == Notas [

= Graficos
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Nota ]

LEGENDAS

CATEGORIA

1 ROTAS - 16.67%
DETALHES

3 NOTAS - 50.00%

Fonte: Google Play

Tomando como base fragmentos isolados de cada modelo de aplicativo, deu-se inicio ao
processo de produgdo. Para isso, a equipe entrou em contato com alguns alunos do curso de
Ciéncias da Computagdo e Sistemas de Informacdo em busca de programadores. A maioria
deles, porém, ndo estava disponivel ou ndo atendia as necessidades da equipe. A empresa
Junior de Computagdo, Jr. Com, também afirmou estar indisponivel para atendimento de
demanda até o final do ano de 2013 e inicio de 2014.

Foi feito contato com Gabriel Oliveira, aluno do curso de Ciéncias da Comunicagao e
membro do Laboratorio de Tecnologia da Informagdo Aplicada da Unesp de Bauru (LTIA). Ele
afirmou que o laboratorio nao poderia realizar a produgdo do aplicativo, mas que poderia seguir
com o projeto por conta propria, como freelance. Devido a novos compromissos profissionais,
porém, ele optou por abrir mao do projeto Ajuste, a fim de ndo prejudicar a equipe assumindo
um compromisso sem a certeza de poder cumpri-lo. Foi feito entdo contato com o programador
Féabio Cardoso, funcionério da Televisdo Universitaria da Unesp, TVU. Ele, porém, s6 estaria
disponivel no final do ano de 2013 para iniciar a produgdo do aplicativo. Devido ao periodo de
greve da Universidade, entre junho e setembro de 2013, que aumentou o prazo para produgao
do projeto, foi viavel fechar acordo com Fébio.

O desenvolvedor e a equipe, supondo que fosse possivel publicar o aplicativo
futuramente, optaram pela producao por meio do sistema operacional Android, que se mostrou

mais vantajoso em relagdo ao sistema 10S, da Apple. Primeiro, devido ao fato de os
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conhecimentos de Fébio sobre programacgdo no sistema Android serem maiores do que no
sistema 10S, mas também porque ele permite maior liberdade de distribuicdo de aplicativos.
Desenvolvedores do mundo todo podem produzir e distribuir de forma paga ou gratuita, sendo
a ultima mais significativa. Enquanto isso, o sistema iOS restringe a distribuicdo a empresas
testadas e aprovadas. Outra vantagem ¢ a variedade de aparelhos oferecidos no mercado. A
Apple oferece até 0 momento oito modelos de iPhone (iPhone, iPhone 3G, iPhone 3GS, iPhone
4, iPhone 4s, iPhone 5, iPhone 5c, iPhone 5s3%), enquanto o sistema Android conta com
inimeros modelos de marcas diferentes, sendo Samsung a maior delas. Esta variedade de
aparelhos proporciona precos acessiveis todas as classes sociais € aumenta muito o nimero de
consumidores de aplicativos.

Por estes motivos, o sistema Android mostrou-se mais adequado as condigdes da equipe
e do desenvolvedor. A partir disso, foi feita uma pesquisa no site da Android33, durante os
meses de setembro e outubro de 2013, para que pudesse se iniciar a produgdo do projeto do
aplicativo, com especificagdes detalhadas. O site oferece orientagdes e exigéncias da Android
para a criagdo de um aplicativo, como fonte padrdo, icones, formatos, tamanhos e proporgdes
de telas e imagens, posicionamento dos elementos, movimentos a serem feitos pelo usuério,

etc.

Figura 105: Padrdes para aplicativos da Android
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Fonte: Android

32 Disponivel em: http://support.apple.com/kb/HT3939?viewlocale=pt BR
33 Disponivel em: http://developer.android.com/
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Além destas instrucdes sobre formatos e tamanhos, a empresa estabeleceu diversos
principios a serem seguidos pelos desenvolvedores na producao de um aplicativo, e a equipe

buscou atender aos que mais se adequavam ao projeto.

“Encantar o usudrio”: Satisfazé-lo de maneiras surpreendentes.

e Uma interface bonita, animagdes posicionadas cuidadosamente, ou efeitos sonoros
bem colocados fornecem uma experiéncia mais agradavel;

e Objetos reais sdo mais divertidos do que botdes e menus, por isso ¢ importante
permitir que as pessoas toquem diretamente nos objetos e os manipulem. Isso diminui o esfor¢o
cognitivo necessario para realizar tarefas e torna a experiéncia mais emocionante e satisfatoria;

e As pessoas gostam de adicionar toques pessoais aos seus aplicativos, pois isso as
ajuda a se adequarem mais facilmente e as faz sentir que estdo no controle. E importante
fornecer opg¢des bonitas como padrao, mas também se deve considerar a adicdo de

customizacdes opcionais e divertidas;

“Simplificar a vida do usuario”: Evitar uma comunicagdo complicada.

e As pessoas tendem a ignorar sentengas muito longas, ou podem demorar a entender a
mensagem emitida, por isso devem-se usar sempre frases curtas e com palavras simples e
diretas;

e Muitas vezes, imagens transmitem e explicam ideias mais rapidamente do que frases.
Elas chamam a ateng¢do das pessoas e podem ser muito mais eficientes do que palavras;

e Devem ser criados icones visualmente distintos para que o usudrio consiga
1dentificar facilmente sua funcionalidade;

e Mostrar muitas informa¢des ao mesmo tempo pode deixar as pessoas
sobrecarregadas e confusas. Basta mostrar as informagdes necessarias no momento, de acordo
com as acdes do usuario. Podem-se quebrar textos grandes em pedacos menores, escondendo
opcdes desnecessarias e ensinando o usuério conforme ele navega pelo aplicativo;

e O usudrio deve sempre saber onde estd. O aplicativo deve possuir telas distintas entre
si, ou com icones, imagens, efeitos ou sons que as identifiquem. Também podem ser utilizadas

transigoes que definam a relagdo entre as telas;
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e Durante as tarefas executadas deve-se fornecer um feedback ao usuario, como barra
de carregamento de pagina ou arquivo, vibragao ao se tocar um objeto, movimento ou som no
inicio e fim das barras de rolagem, etc.;

e Nao se pode perder um arquivo, projeto, configuracdes, textos ou qualquer tipo de
criagdo feita pelo usuario. Deve-se salvé-las e permitir que usudrio tenha acesso a elas onde

quer que esteja.

Apos a listagem de itens da concepcao da ideia do aplicativo, faltava decidir como ele
seria batizado. A equipe encontrou grandes dificuldades no inicio e, entendendo que a titulacdo
de um trabalho nao ¢ um processo imediato, foram feitas reunides de brainstorm depois de os
desenhos estruturais terem sido iniciados. O grupo pensou em algumas opg¢des iniciais que
remetessem ao formato e a ideia do aplicativo, como “BottleNote”, “The Bottle Note”, ou
trocadilhos como “B.lieve”, “B.live”. Os membros concordaram, porém, em evitar termos em
inglés, mas as traduc es destes titulos para o portugu s, “Bloco de Notas de Garrafas”, “Notas
em Garrafas”, etc., ndo eram visual ou sonoramente agradavel. Outras opg e s, pouco eficazes,
foram “A.note” e “Ideia”. A equipe resolveu buscar palavras em latim que remetessem a ideia,
luz, fogo ou brilho. Pensou-se entdo em Focus (fogo); Idea (ideia); Scintilla (faisca); Lux (luz,

brilho); Lumni e Lumen (luz). Por meio de uma votacao, a equipe decidiu pelo nome Lumni.

14.1.2 Estrutura

14.1.2.1 Primeiros desenhos

Tomando como base os conceitos acima, foram planejados cada tela, movimento e acdo

que o aplicativo permitiria fazer, bem como telas de informagdes e instru¢des de uso.

Inicialmente, foram feitos os seguintes desenhos:
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Figura 106: Tela inicial sem e com garrafas

TELA:
Estante vazia, onde permanecerao as
garrafas
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Figura 107: Transi¢do entre tela inicial e tela secundaria
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Figura 108: Tela de criag@o de nota
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- Concluir a criagao da nota
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Figura 109: Tela de criagéo de nota com teclado ativo
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Figura 110: Tela de criacdo de nota com teclado numérico ativo
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Figura 111: Janela de confirmagao de agéo
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Figura 112: Movimentagdo e exclusdo de garrafas
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Figura 114: Janela de confirmagéo de agéo
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Figura 113: Opgao de excluir garrafas com o icone “ondas” e janela de confirmacao de acdo
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Figura 115: Janela de menu e opgdo “Abrir Garrafa” e janela de confirmagao de agdo
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Figura 116: Tela secundaria, com garrafas abertas
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Figura 117: Criagdo e organizacdo de categorias e janela de confirmagdo de agdo
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Figura 118: Tela “excluir categorias” e janela de confirmagao de agao
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Figura 119: Informagdes
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Fonte: montagens de Tamily Mitsueda

A partir da montagem das telas e do planejamento das acdes que poderiam ser
efetuadas, foi montada a primeira estrutura do aplicativo (Fig.120), em que cada coluna

corresponde a uma acdo e cada linha corresponde as telas que derivam da acdo anterior:
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Figura 120: Primeiro desenho de estrutura do Aplicativo
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Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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14.1.2.2 Alteragdes

O desenho foi levado ao desenvolvedor Fabio Cardoso, que sugeriu diversas mudancas
que simplificariam o projeto e permitiram mais praticidade e agilidade ao usuario, sem
prejudicar a qualidade do produto final. Além das sugestdes, também houve alteracdo em
medidas e formatos dos desenhos, e a adicdo de indicagdes numéricas em cada desenho do
projeto, para facilitar o entendimento e respeitando os padroes da Android.

Foram feitas as seguintes alteracdes:

¢ Foi adicionada uma “barra de status” na regido superior da tela, onde devem aparecer
as informacdes do celular, como nivel de bateria, hora, data, sinal, ¢ outra barra, abaixo da
barra de status, onde aparecem o nome do aplicativo ou da pagina aberta no momento e icones

de retorno, menu, conclusao de agao, etc.

Figura 121: Comparagdo entre telas da primeira (a esquerda) e da segunda (a direita) versao.

Pagina inicial Status Bar

1 - Tela inicial - Estante vazia

—— Menu
e do A =
ﬁ%— Garrafa: criar nota

j j j i ——+— Estante/ prateleiras
E i i D —— Barra de Rolagem
TELA:
Estante vazia

Péglna |n|C|a| - Com 1.1 - Tela vinicial - com garrafas nas estantes
garrafas nas estantes

Status Bar

N do A =
? amederep —T Menu

Garrafa: criar nota

# ———t— Garrafas com pergaminhos

10

Fonte: montagens de Tamily Mitsueda
e Ao clicar no desenho da garrafa, no canto superior esquerdo, isto €, no icone “Criar

Nota”, o usudrio sera levado a uma nova tela na qual podera criar o titulo, o contetido, a data e
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a categoria de sua nota. As categorias que dividiam as prateleiras na versdo anterior foram
substituidas por opg¢des de cor das garrafas, que definem sua relevancia. As op¢des sao
Dourado, Prata e Azul, sendo o Dourado o de maior relevancia e o Azul, menor. A substituicao
ocorreu, pois na versdo anterior as categorias poderiam gerar problemas na organizagdo das

garrafas e prateleiras, podendo também confundir o usuario.

Figura 122: Substituigdo das configurag¢des de categoria por cores

Pagina inicial - com Ao clicar na area

garrafas nas estantes de texto
—_—m Nova Nota
i~ Escrever anotagio
( N N ]
T Eetegorie >
C )=
[ | R )_
0
xanoe\ar |_} Concluir

5.3 - Ao clicar na "janela de informacgdes da garrafa” - Editar

< Editar Canm Concluir edlgao ‘
! ! Cancelar acéo e retornar a
tela inicial
Titulo
Texto
-- 4+—— Campo de sele¢éo da cor;
Dia Més Ano categoria/ prioridade da nota

Fonte: montagens de Tamily Mitsueda

A tela de Criacdo de uma nota ¢ semelhante a tela de Edicdo. Elas diferenciam-se
apenas pelo titulo na barra superior. Nestas telas, foi alterada também a forma de selecdo da

data da nota. O teclado numérico da primeira versao foi substituido por abas.
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Figura 123: Substituicdo do teclado numérico (esquerda) por abas (direita)

Ao clicar no 5.3.2 - Ao clicar no campo “Data”
campo “Data”

< Editar Cancelar acéo e retornar
a tela inicial

Nova Nota
————— Campo de texto

[ | ] 2  Campos de Cor

Data

—— Abas - Campos numéricos

Cancelar Concluir

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

e Na janela de menu da tela inicial foi adicionada uma breve lista com as seguintes

opcdes: organizar garrafas pela cor; organizar tarefas pela data; apagar tudo e informacdes.

Figura 124: Comparagdo entre as janelas de menu da primeira e da segunda versdo do aplicativo

. . 4- Ao clicar no icone “Opgdes”
Ao clicar no icone

“Opgoes” — Fechar janela de Menu
< Menu — Voltar a tela inicial
L] ‘ Organizar Garrafas | Organizar Garrafas
Abrir Garrafas/ - Apagar tudo — Excluir todas as
[eifaz garradas da estante
? 5 -
Criar Categoria : ‘ friomacies — InformagBes sobre o
ideal e o funcionamento
Editar Categorias do app
Sobre o App

[ ]

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Ao selecionar a op¢do Organizar Garrafas, o usuario podera alterar a posi¢do das
garrafas na estante de acordo com a cor ou com a data da nota. Ao selecionar a opgdo de

organizagdo por cor, o usudrio sera levado a uma tela em poderd arrastar verticalmente as cores
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para as posi¢oes desejadas. Ao selecionar a opgdo de organizacdo por datas, as garrafas serdo

reposicionadas automaticamente.

Figura 125: Opg¢des de organizagdo de garrafas

4.1.1 - Ao clicar em “Organizar

4.1 - Ao clicar na op¢éo Organizar Garrafas Garrafas” - “pela cor”

' . —— Menu
{ oOrganizar garrafas '

< Organizar garrafas —

— Voltar

Opcdes
. pela cor . de cores

sz]

‘pehidata ‘

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

¢ Foi adicionada uma janela com o titulo e data da nota criada, que sera ativada quando
o usudrio clicar sobre uma garrafa. Ao clicar novamente sobre a garrafa, a janela desaparecera.
Ao clicar sobre a janela, o usudrio visualizara todo o conteudo da nota, podendo edita-la ao
clicar sobre o texto; abri-la ao clicar no icone Abrir Garrafa, no canto superior direito; ou

exclui-la ao clicar no icone Jogar no Mar, na parte inferior da tela.
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Figura 126: Visualizagdo do conteudo de uma nota

5 - Ao clicar na opgéo Informacdes 5.1 - Ao clicar no campo de titulo

— 7 Voltar
() _NomedoApp = | \ua < NomedoApp  (_ |  ApriGarrafa

Janela com as
informacg&es da nota.
A cor da borda &

a mesma cor atribuida
na criacdo/edic&o.

Ex: azul

| |~ Campo de titulo
Resumo da nota

TELA:
Tela e inicial ao fundo,
desativada.

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Ao clicar no desenho da garrafa quebrada, que representa a opgdo Abrir Garrafa, o
usudrio visualizard uma janela de confirmagdo da ag¢do. Na versdo anterior do projeto, esta
opcdo era disponivel na janela de menu, e foi substituida de modo a simplificar o aplicativo

como um todo.

Figura 127: Opgao “Abrir Garrafa”

Ao clicar no icone
5.2 - Ao clicar na “garrafa quebrada’ Abrir Garrafa

“Opcoes”
(Wg__ Voltar
Y
rir Garra
D
Criar Categoria Janela de confirmacéo
Voce esli} prestes a )

Editar Categorias R e

Sobre o App
.,

i
Confirmar quebrar garrafa

Cancelar e voltar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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Ao clicar sobre a janela onde se encontra o texto completo da nota criada, o usuério

podera editar o contetido, bem como data e cor. A tela de Edigdo ¢ semelhante a tela de Criagao

de notas.

Figura 128: Edi¢ao de notas

5.3 - Ao clicar na "janela de informag¢ées da garrafa” - Editar

< Editar e Concluir edlgao \
Cancelar acéo e retornar a
tela inicial
Titulo
Texto

---—— Campo de selecéio da cor;

Dia Més Ano categoria/ prioridade da nota

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

O usuario também podera excluir uma nota ao tocar no desenho das ondas na regido
inferior da tela de visualizagdo (este desenho substituiu o desenho de um buraco da primeira

versao). Em seguida, surgird uma janela de confirmagao da agao.

Figura 129: Excluir Notas

5.1 - Ao clicar no campo de titulo

Editar - ao clicar - Voltar
e arrastar uma garrafa < | NomedoApp | @ __ _ Aprir Garrafa

Janela com as
informagdes da nota.
A cor da borda &

a mesma cor atribuida
na criagdo/edicéo.

Ex: azul

xCanoelar in] Concluir

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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Figura 130: Janela de confirmagéo de agéo

5.4 - Confirmacéo - Ao clicar em “Ondas”

{ | Excluir Garrafa

Quer mesmo jogar esta(s)

garrafa(s) no mar?
Vocé ndo podera mais
recupera-al(s)!

Selecionar

Cancelar Garrafas

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
e Na tela secundaria, as garrafas abertas foram substituidas por pergaminhos.

Figura 131: Comparagdo entre a tela secundaria da primeira e da segunda versao do aplicativo

pégina secundaria - 1.2 - Estante com pergaminhos
(tela secundaria)
com garrafas abertas

Nome do App

Garrafas Abertas

UNON0) 0000
ololD OO0

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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e Com apenas um toque sobre um pergaminho, o usuario podera visualizar o conteudo

da nota sem, no entanto, poder editd-lo. Com um toque continuo, o usudrio podera excluir um

ou mais pergaminhos.

Figura 132: Visualizar e excluir pergaminhos

7 - Ao clicar sobre um pergaminho

<

Nome do App

Voltar

Janela com as
informacoes da
nota. A cor da
borda é a mesma
cor atribuida

na criacéo/edicéo
Ex: azul

Excluir
pergaminho

7.2 - Ao clicar e sobre
segurar um pergaminho

< Excluir pergaminhos

Cancelar e voltar

7 [—T W T— Campo de seleg@o

J000

marcar todos

Selecionar
tudo

0s pergaminhos
——+ Excluir pergaminhos

Excluir

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

¢ Na tela inicial, garrafas também poderdo ser selecionadas e excluidas ap6s um toque

continuo.

Figura 133: Selecdo de uma ou mais garrafas

6 - Ao clicar e segurar sobre uma garrafa
Selecionar Garrafas

GG

ne e

<  Excluir Garrafas

e @

Gy

o

Cancelar

4

Excluir

Selecionar
tudo

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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e Visando adequar a linguagem do aplicativo com seu ideario, foram feitas alteragdes
nas frases dos icones, avisos e confirmac¢des do aplicativo, pois isso atrairia ainda mais a

aten¢do do usudrio, além de aumentar a qualidade estética do projeto.

Figura 134: Comparacdo entre a linguagem da primeira ¢ da segunda versdo do aplicativo

Ao “soltar” a garrafa no

Buraco/Ondas 5.4 - Confirmacéac - Ao clicar em “Ondas”

) ¢  Excluir Garrafa

[\_J\_.J\_J]

)
Excluir Nota?
N T .
[ Quer mesmo jogar esta(s)
garrafa(s) no mar?
Vocé ndo podera mais
recupera-a(s)!

x(:ancelar O Excluir

Figura 135: Comparagdo entre a linguagem da primeira ¢ da segunda versdo do aplicativo
5.2 - Ao clicar na “garrafa quebrada”- Abrir Garrafa

Ao clicar no
icone “Abrir” < | Abrir Garrafa tfg

Voce esta prestes a
desengarrafar seu ideal!
Deseja quebrar esta garrafa?

xcancelar [rj] Abrir

Cancelar

Fonte: montagens de Tamily Mitsueda

e O desenvolvedor sugeriu ainda a diminuicdo da quantidade de janelas de
confirmacdo do aplicativo, devido a questdes de praticidade. Segundo ele, janelas de

confirmacdo de a¢ es, como “Salvar criacdo/ edi¢do de nota”, ndo seriam necessarias. O
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aplicativo salvara as informagdes automaticamente e, caso o usuario queira cancelar sua agao,
ele podera excluir, editar ou reposicionar as notas como quiser. As Unicas janelas de

confirmacao realmente necessarias sao as de “Excluir” e “Abrir garrafa(s)”.

Figura 136: Janelas a serem excluidas

Ao “soltar” a garrafa Ao clicarno
em uma prateleira icone “Concluir”

Salvar

XCancelar GSalvar XCanceIar OSalvar

Figura 137: Janelas que devem ser mantidas

Ao clicar no Ao “soltar” a garrafa no
icone “Abrir” Buraco/Ondas

| Tem certeza de que |
| deseja abrir estas

Excluir Nota?

n

Al -
xc.ancelar | Abrir AN

At Cancelar | | Excluir

garrafas?
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Figura 138: Janelas que foram mantidas e alteradas no segundo desenho do aplicativo

5.2 - Ao clicar na “garrafa quebrada’- Abrir Garrafa 5.4 - Confirmagéo - Ao clicar em “Ondas”

4 Abrir Garrafa 5‘% ¢  Excluir Garrafa

Quer mesma jogar esta(s)
garrafa(sf no mar?
Vocé ndo podera mais
recupera-la(s)!

Vocé esta prestes a
desengarrafar seu ideal!
Deseja quebrar esta garrafa?

Cancelar Cancelar

Fonte: montagens de Tamily Mitsueda

Todas as altera¢des foram realizadas e um novo desenho foi formado:



Figura 139: Primeiro desenho de estrutura do aplicativo, com as indica¢des de alteracdes necessarias

Pagina inicial Criar Nota
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Figura 140: Segundo desenho de estrutura do aplicativo, com alteragdes realizadas
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Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

14.1.2.3 Medidas

Todas as medidas tomaram como base os padrdes estabelecidos pela Android, que
utiliza as propor¢des de uma tela Full HD, 1920x1080 pixels. Um icone corresponde a toda

area que pode ser movida ou tocada na tela, e estd associado a uma imagem. Seu limite deve ir
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além do tamanho desta imagem e ter uma dimensdo minima de 60x60mm, que garanta a leitura

do toque em uma tela de celular.

Figura 141: Limites de um icone

Area sensivel ao toque

Tamanho
daimagem

Imagem

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Na barra superior, onde se encontram opg¢ ¢ s como “Abrir Garrafa”, “Menu”, “Voltar”
e “Concluir”, as imagens possuem medida aproximada de 40x40mm, e o icone, de 60x60mm,
para que ndo excedam os limites desta barra. No entanto, para as imagens posicionadas nas

demais regides da tela, essas medidas podem ser variadas.

Figura 142: Medidas da tela inicial

20 mmjﬁ‘

— Borda: Full HD
20mm 1920 x 1080 px
] 20mmI f—
0 Nomedo App |— —
40 mm
60 mm
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Figura 143: Medida da janela de titulo de uma garrafa

ﬁ Nomedo App |=

data do evento

Titulo 145 x 60 mm

DO 07
b b0 o

Figura 144: Medida da janela e dos icone da tela de visualizagdo de uma nota

< Nome do App @‘— c@ 20 x40 mm

250 x 275 mm

Dia/ Més/ Ano

Y /73 250 x40 mm




Figura 145: Medida do icone dos pergaminhos

Nome do App

J000

U I

60 mm

mE

Figura 146: Medida da janela e do icone da tela de visualizacdo de uma nota aberta

< Nome do App

250x 275 mm

45 x 60 mm
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Figura 147: Medida dos icones ¢ figuras da janela de menu

< Menu
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—
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completo)
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Figura 148: Medida dos icones e figuras da segunda janela de menu
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Figura 149: Medidas da janela de informagdes sobre o aplicativo

< Informagoes

Informagdes
sobre o aplicativo

215x 240 mm

275 x 300 mm

Figura 150: Medida dos icones de edigdo de cor e data da tela de edi¢do/ criagdo de nota

‘ < ‘ Nova Garrafa ‘ \/‘

Titulo
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Figura 151: Medida dos icones de edigdo de cor
l |

< Organizar garrafas‘ v

7 S i i “ g ‘ e
. Dourado ‘ 190 x 70 mm
‘ 190 x 70 mm

190 x 70 mm

Figura 152: Medida da janela de confirmagdo e do icone “Jogar no mar”

< Apagar tudo

Quer mesmo joggar I’e?s':as

arrafas no ma
Voos nao podera mais 280 x 140 mm
recupera-las!

250 x 40 mm

Fonte: montagens de Tamily Mitsueda

14.1.2.4 Movimentos

Para indica¢des dos movimentos que o usuario podera realizar no aplicativo, como dar
um toque continuo ou simples, arrastar a tela vertical ou horizontalmente, ou arrastar objetos,

foram desenhados alguns simbolos:
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Figura 153: Legenda de simbolos dos movimentos

‘ Toque tinico/ Toque simples

Toque continuo

Tocar e arrastar um objeto

Arrastar a tela verticalmente/ Barra de rolagem

‘
Arrastar a tela horizontalmente/
Transitar entre a tela inicial e a tela secundaria
‘

Tendo como base a legenda acima, foram feitos mais desenhos para indicar todas as

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

opgoes de toques e movimentos permitidos no aplicativo.

e Com um “toque unico”, o usuario podera selecionar as op¢ € s de “criagdo de nova

garrafa” e de “Menu” da tela inicial.
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Figura 154: Toque tinico sobre os icones da tela inicial
1.1 - Tela vinicial - com garrafas nas estantes

. Nome do App .

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

e Com um “toque unico” sobre uma garrafa, o usuario visualizara a janela com o titulo

e data da nota criada.

Figura 155: Toque tnico sobre uma garrafa da estante

5 - Ao clicar na opgéo Informacdes

0 Nomedo App =—

data da eventa

Titulo

AL I, 1

® 0D
| |
n In

DB

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

e Garrafas poderdo ser reposicionadas diretamente na estante com o movimento de

“tocar e arrastar objeto”. Ao ser movida uma garrafa, as demais se reposicionardao

automaticamente.
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Figura 156: Movimento de tocar e arrastar objeto

1.1 - Tela vinicial - com garrafas nas estantes

ﬁ Nomedo App —

/

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

e Com o movimento de tocar e arrastar a tela para a esquerda e para a direita, o
usudrio transitara entre a tela inicial e a tela secundaria. E em todas as telas serd possivel

realizar o movimento de rolagem ao tocar e arrastar a tela verticalmente.



Figura 157: Movimento de transic@o entre a tela inicial e a tela secundaria

1.1 - Tela vinicial - com
garrafas nas estantes

1.2 - Estante com pergaminhos
(tela secundaria)

0

Nomedo App = Nome do App

.

HiNEIE
HiNnn

Figura 158: Movimento de rolagem vertical

1.1 - Tela vinicial - com garrafas nas estantes

0

Nomedo App =—

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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e Na opc¢do “Organizar Garrafas” do menu, o usudrio podera movimentar as cores

para a posi¢ao desejada, com movimento “tocar arrastar objeto”.
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Figura 159: Movimento de organizacdo das categorias de garrafas

4.1.1 - Ao clicar em “Organizar
Garrafas” - “pela cor”

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

As demais telas do aplicativo possuem apenas opgao de “toque unico”, como mostra a
estrutura a seguir. Nela, as telas que ndo possuem os simbolos de movimentos e toques sao as

telas que se repetem na tabela.
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Figura 160: Estrutura do segundo desenho com indicagdes de movimentos e toques
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Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

14.1.2.5 AlteracGes Finais

No decorrer da elaboracdo da estrutura e apds mais algumas conversas com o

desenvolvedor, surgiram novas ideias que tornariam o aplicativo mais atraente e mais pratico.
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Os desenhos, porém, ndo foram feitos, pois as alteracdes seriam realizadas durante a
programacao do aplicativo.

O desenvolvedor sugeriu novamente a diminuicdo da quantidade de janelas do
aplicativo. Desta vez referiu-se ndo as janelas de confirmagdo, mas as janelas de visualizacao
da nota, avisos, informacgdes, e as demais janelas que pudessem ser substituidas por telas
cheias. Segundo ele, pequenas janelas podem ter maiores dificuldades de processamento
durante o funcionamento do aplicativo do que telas completas. Foi feito um desenho como um

exemplo desta alteracao.

Figura 161: Exemplo de substitui¢cao de janela por telas cheia

< Nome do App < Nome do App

Dia/ Més/ Ano

s

Excluir

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Também foi sugerida a troca do icone referente a funcao “Quebrar/ Abrir Garrafa”, o
desenho de uma garrafa quebrada, por uma garrafa sendo destampada, ou uma garrafa vazia,

pois o primeiro desenho poderia causar dificuldades de entendimento aos usuarios.
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Figura 162: fcone “garrafa quebrada”

< Abrir Garrafa

Voce esta prestes a
desengarrafar seu ideal!
Deseja quebrar esta garrafa?

Cancelar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Outras alteracdes referiam-se a substituicdo das abas numéricas para definicdo de data
da nota pela imagem de um calendario, e a adicdo de avisos, lembretes, para cada nota,
sincronizando o aplicativo com as configuracdes de data e horario do celular. A viabilidade

destas alteragdes seria verificada pelo desenvolvedor.

14.1.3 Estética

Na concepgdo estética, foi feita uma decupagem da estrutura para definir quais
elementos precisariam ser desenhados. Em seguida, a equipe buscou diversas imagens como
referéncia para os elementos do aplicativo separadamente. Foram feitas pranchas que
indicavam o que deveria ou ndo ser tomado como base para a producao das ilustracdes, bem
como suas medidas. De modo geral, buscou-se por formas simples e uma estética minimalista,
que se diferenciaria dos demais produtos do projeto e facilitaria a producao, tendo em vista as
dificuldades que a equipe teve com o apoio de diversos designers.

A fonte utilizada para textos e icones também foi indicada como padrao do site

Android, a Roboto, e suas variagdes: thin, light, regular, medium, bold e black.
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Primeiramente, pensou-se nas garrafas, que determinariam também as categorias das

notas por meio da cor e tamanho (dourado/amarelo — grande; prata/cinza — médio; ou azul -

pequeno). Posteriormente, apenas as diferencas de cor foram mantidas, pois se optou por um

visual mais uniforme para as garrafas. Definiu-se que as garrafas seriam transparentes com

pergaminhos em seu interior e tampadas por uma rolha, e as indica¢des de cor, aplicadas

sutilmente, com tons suaves. Foi necessario produzir mais duas garrafas azuis de tamanho

menor para ilustrar os icones “Nova Garrafa/ Criar Nota” e “Abrir Garrafa”, uma semelhante a

garrafa na estante e outra sendo destampada, respectivamente. Foram necessarios, portanto,

cinco desenhos de garrafas:

e | dourada/amarela; 1 prateada/cinza; e 1 azul. Todas com dimensdo aproximada de

22x50mm.

e [ azul aberta e 1 azul fechada, com dimensao aproximada de 20x40mm.

Garrafa

Principais referéncias:

(Concept do projeto)

Figura 163: Prancha de referéncias de garrafas

Garrafa da Barra de Menu Garrafa da Estante
1 fechada e 1 sendo aberta (uma de cada cor - Azul, Prata Dourado)
40 mm 50 mm

20 mm 22 mm

Principais referéncias: GarrafaPequena GarrafaMédia  Garrafa Grande
(Azul) (Prata) (Dourada;

=n &

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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14.1.3.2 Prateleiras

Procurou-se afastar o visual da estante de texturas de madeira, como foi visto em alguns
aplicativos. Buscou-se por uma estante fina, com pouca ou nenhuma profundidade e, se
necessario, com aplicagdo sutil de textura. Os desenhos foram feitos com a medida maxima de
cada prateleira de 318x15mm. Para o fundo da estante, e do aplicativo, seriam feitos testes

posteriormente.

Figura 164: Prancha de referéncias de estantes/prateleiras

318 mm

Estante | - 15mm

Estante fina,
sem profundidade,
leve textura

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
14.1.3.3 Pergaminhos

Definiu-se que os pergaminhos fechados, dentro de cada garrafa, seriam iguais para as
trés cores de garrafas. Para os pergaminhos abertos da tela de visualizagdo, pesou-se em duas
opgoes. A primeira era manté-los iguais, € a segunda, utilizar variagdes de cores nas bordas ou

em detalhes sutis do pergaminho, conforme sua categoria.
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Figura 165: Prancha de referéncias de pergaminhos

Dia/ Més/ Ano

GMelisende * illustrationsOf.com/1058524

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

14.1.3.4 Fundo de tela

Com medida aproximada de 381x592 mm, defendeu-se a ideia de utilizar imagens com
texturas de fundo tanto na tela inicial, exceto textura de madeira, quanto nas demais. O fundo
ndo precisaria ser igual em todas as telas, mas deveria manter uniformidade e harmonia. Foram

sugeridas algumas imagens.

Figura 166: Prancha de referéncias para preenchimento do fundo da tela

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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14.2 PRODUCAO

Este topico abordara a etapa que envolveu e execugdo dos desenhos, a elaboragdao dos

textos de informacdo e a montagem das telas do aplicativo.

14.2.1 Desenhos

Com a estrutura do aplicativo montada e com as referéncias necessarias, deu-se inicio a
produgdo dos icones que seriam adicionados a montagem do aplicativo, como garrafas,
pergaminhos, estante, etc. Para auxiliar nesta produg¢ao, a equipe pediu, em novembro de 2013,
suporte ao designer André Turtelli Poles, funcionario da Televisao Universitaria Unesp e amigo
de um dos membros do grupo. Ele iniciou o desenvolvimento dos desenhos, mas a equipe deu
continuidade até a finalizacdo, contando sempre com seu suporte e opiniao.

A principio, foram utilizadas formas minimalistas, texturas sem exageros, poucos
efeitos de sombra, e imagens coloridas, com tons alegres, como azul e amarelo claro. Durante o
desenvolvimento, porém, houve uma mudanga radical no estilo do aplicativo como um todo.
Embora tivessem sido mantidas as formas minimalistas dos desenhos, os tons alegres foram
substituidos basicamente por tons de marrom, com sombras em tons de cinza, transparéncias e
filtros blur, que permitiram uma sensac¢ao de luminosidade.

Inicialmente, foram feitos os seguintes desenhos pelo designer:

Figura 167: Primeiros desenhos feitos por André Poles

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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Em seguida, a equipe fez ajustes e diversos testes até¢ chegar a uma versao final de cada
desenho, iniciando-se pelas garrafas, as quais foram adicionadas camadas com efeito blur. As

ilustragdes obedeceram as medidas estabelecidas na pré-produgao.

Figura 168: Desenvolvimento dos desenhos das garrafas

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Figura 169: Area de limite minimo de tamanho do desenho

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

A estante sofreu poucas alteragdes. Sua cor foi escurecida a ela foi aplicado um efeito

gradiente.
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Figura 170: Alteragdes no desenho da estante

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Para os pergaminhos, foram testadas texturas com aparéncia de papel envelhecido. Esta
ideia foi substituida por formas e texturas mais simples — com as quais foram produzidas trés
opcoes de telas (Figura 170 — pergaminhos coloridos — “Figura 171: Telas produzidas a partir
da segunda op¢do de pergaminho™) — e em seguida foi retomada novamente, desta vez com

gradiente de cores mais suaves e texturas com opacidade reduzida.

Figura 171: Primeira, segunda e terceira op¢do de pergaminho, respectivamente

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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Figura 172: Telas produzidas a partir da segunda opg¢éo de pergaminho

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

No desenvolvimento do desenho do mar, icone que representaria a opgdo “Excluir
Garrafa(s)” do aplicativo Lumni, também houve grande mudanca, especialmente nas cores,
antes baseadas em tons de azul e substituidas por variagdes de marrom claro/ bege. Para a
segunda versdao do mar, foram tidos como referéncia os créditos finais do filme Desventuras em

Série34.

Figura 173: Primeira opg¢do de desenho do mar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

34 SILBERLING, Brad. Lemony Snicket’s A Series of Unfortunate Events. [Filme-video]. Produgio de Jim Van Wyck, direcdo
de Brad Silberling. EUA, Alemanha, Paramount Pictures, 2004. 1 DVD, 108 min. color. son.
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Figura 174: Referéncia para criacdo da segunda versdo do desenho do mar

Fonte: Omelete

Figura 175: Segunda opg¢éo de desenho do mar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Como imagem de fundo de tela do aplicativo, foi utilizada uma das ilustracdes
produzidas nos concepts de cenério para o curta-metragem em animag¢do do projeto Ajuste.
Sobre ela, foram aplicados efeitos e filtros para que se chegasse a um resultado visualmente

agradavel e atraente.



[

Figura 176: Imagem utilizada para producdo do fundo de tela do aplicativo

d i o |
SHUNGWS Fr o - = o P e

Fonte: ilustragdo de Alberto Ribeiro

Figura 177: Desenvolvimento de imagens para fundo de tela do aplicativo

-

S

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

204
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Foram utilizadas, por fim, as duas ultimas imagens da figura anterior. Para a logomarca
do aplicativo Lumni, foi utilizada a fonte Bangkit regular, tamanho 186 pt, que ja possui efeito

gradiente, com opacidade reduzida, o que permite influéncia do fundo de tela em sua cor.

Figura 178: Logo do aplicativo Lumni

Fonte: Dafont

14.2.2 Texto de informacoes

Pensando em transmitir aos usuarios o ideal do aplicativo Lumni, foi elaborado um
breve texto, o qual foi posicionado na tela de informag e s: “O aplicativo Lumni ¢ um bloco de
notas em que vocé pode registrar seus sonhos ou objetivos de curto ou longo prazo. E simples!
Vocé pode criar uma nota, estabelecendo uma data para sua realizacdo e selecionar uma cor
para categorizar suas garrafas de acordo com a prioridade. Vocé também pode reorganizar suas
garrafas arrastando-as para a o local desejado. Quando ndo quiser mais guardar seu sonho em
uma garrafa e decidir realizé-lo, vocé poderd abri-la! Em uma outra tela, vocé encontrard uma
segunda estante, onde os pergaminhos “libertados” serdo guardados. Voc podera mant -los 14,

ou exclui-los quando desejar, afinal, seu sonho ja foi realizado!”

14.2.3 Montagem das telas

A producdo do aplicativo e sua disponibilizag@o para celulares faziam parte dos planos
da equipe desde o inicio, como citado anteriormente. No entanto, Fabio Cardoso também
abandonou o projeto. No més de dezembro de 2013, ainda sem ter produzido nada referente ao
aplicativo Lumni, Fabio deixou o grupo sem muitas alternativas para a finalizagdo deste
produto. A equipe resolveu entdo realizar a montagem de todas as telas, conforme os desenhos

de estrutura feitos na pré-producao, e a partir disso editar um video, simulando o aplicativo em
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funcionamento. Para isso, foram feitos testes que combinavam planos de fundo, objetos, cores e

efeitos, até que se chegasse a um resultado satisfatorio.

Figura 179: Desenvolvimento das telas e demais elementos

FE o ul & 1050 WO £ @ il & 1050

LU ill 1l

{

A" il & 050 E= 3 &9 al §050 £ ¥ al & 1050
{ LU f) LUPHH LUt

gee 100

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

£ ¥ al & 1050

LUMMI

£ 9 al §0s0
LUIHH

O melhor resultado obtido foi a Gltima imagem da figura anterior. Ao serem definidos

os primeiros elementos visuais, assumiu-se uma identidade para aplicativo, e a montagem das

telas pode ser iniciada.

1 — Tela inicial vazia; Tela inicial com garrafas; Tela secundaria com pergaminhos,

respectivamente:
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Figura 180: Tela inicial e telas secundarias
% < all § 10:50 > % = all & 10:50 %% al & 1050

LUMA : ' LUMII % ' LUMA

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

2 — Menu e tela de informacoes, a partir da Tela inicial vazia:
Na tela de informagdes, o texto que ultrapassa os limites da borda da tela poderéd ser
visualizado por meio da utilizagdo da barra de rolagem. Basta que o usuario arraste o dedo

verticalmente, em qualquer regido dentro do campo de texto.

Figura 181: Menu e tela de informagdes

£ ® il & 1050

LU

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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3 — Tela de criagdo de nota sem teclado, com teclado alfanumérico; e com teclado
numeérico.
Foi utilizado um teclado numérico para a definicao de datas. E os icones de selecao de

cores e categorias foram substituidos pelas proprias garrafas.

Figura 182: Tela de criagdo de nota. Tela ndo utilizada
£ al & 1050

Criar Nota v

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Figura 183: Telas de criagdo de nota
% < all § 1050 % = all 8 1050 % < all § 1050

Criar Nota Vv Criar Nota Vv Criar Nota Vv

Titulo Titulo Titulo

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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4 — Tela de menu completa; Tela com janela de subitens da opg¢do “Organizar

Garrafas”; Tela de organizagdo de garrafas por cor:

Figura 184: Telas de menu e organizagdo de garrafas
£ all & 1050 % = il ® 1050 % = il W 1050

LUMLI : LUMNI : / LUMN

‘ ##1 Organizar Garrafas 1] Organizar Garrafas

i
Excluir tudo " Por cor

Excluir selecionadas Por data

‘ ? Informagoes i Excluir tudo

Excluir selecionadas

? Informagdes

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Tela de confirmagdo para excluir todas as garrafas (segunda op¢do do menu inicial);
Tela de selecdo de garrafas para serem excluidas (terceira op¢do do menu inicial); Tela de

confirmagdo para excluir as garrafas selecionadas:

Figura 185: Telas de exclus@o de garrafas a partir do menu inicial
% = il § 1050 % = all § 1050

LU W LUl

% < al & 10:50

Excluir

i
j

Excluir Cancelar Excluir Cancelar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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5 — Tela de visualizac¢do do titulo e data de uma nota; Tela de visualizacdo do contetido

completo de uma nota; Tela de confirmagdo para abrir uma garrafa:

Figura 186: Telas de visualizagdo de nota e confirmacao para abrir garrafa
%< al & 1050 ] & ¥ all & 1050

LUl ! Abrir

= Exemplo de nota
* Aqui vocé podera escrever P
L seus sonhos, ideiais, objetivos: =5 §

Cancelar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Tela de edi¢ao de nota sem teclado; com teclado alfanumérico; e com teclado numérico:

Figura 187: Telas de edigdo de nota
% < all 8 10:50 % = il & 1050 % < all 8 10:50

Editar Vv Editar N4 Editar Vv

Titulo Titulo Titulo

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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Tela de confirmacdo para excluir uma nota que foi visualizada:

Figura 188: Tela de confirmacao para excluir nota
% = all & 1050

Excluir

Excluir Cancelar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

6 — Tela inicial com movimentagdo de garrafas para reposicionar ou excluir; Tela de

confirmagdo para excluir uma garrafa:

Figura 189: Telas de movimentag@o de garrafas e confirmagao para excluir
% < all 81050 . % = all § 1050

LUMAOI : Excluir

Excluir Cancelar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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7 — Tela de visualiza¢do de um pergaminho; Tela de confirma¢do para excluir

pergaminho:

Figura 190: Tela de visualizacdo de pergaminho e confirmagao para excluir
% % all 1050 % = all §10:50

LUL'LL LUL'LL

* Aqui voce podera escrever
L seus sonhos, ideiais, objetivos.

Excluir Cancelar

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Tela de sele¢do de pergaminhos para serem excluidos; Tela de confirmagdo para

excluir:

Figura 191: Telas de movimentagao de garrafas e confirmagéo para excluir
% = all & 1050 #® all § 1050

LUl LU

..

Deseja excluir es

pergaminho(s

Excluir Cancelar

Selecionar
todas

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda
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Tela de aviso de quantidade limite de pergaminhos atingida:

Figura 192: Telas aviso
% < al § 1050

LUl

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

Assim, foi montada a estrutura geral do aplicativo, com as telas prontas:
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Figura 193: Estrutura final, com telas montadas

Fonte: montagem de Tamily Mitsueda

14.3 POS-PRODUCAO

A partir das telas montadas por meio do software Adobe Illustrator, foi possivel realizar
a edicdo de um video em animagdo, com o programa Adobe After Effects, compativel com o
primeiro. Como esperado, foram necessarias pequenas alteracdes durante o processo, as quais,

no entanto, ndo alteraram a estrutura geral do aplicativo.
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15. SITE

Neste capitulo serdo abordadas as etapas de produgdo do site ilustrativo que reune

informacdes sobre o desenvolvimento do projeto Ajuste.

15.1 PRE-PRODUCAO

Este topico abordard a etapa que envolveu a concepgao da ideia, a criagao da estrutura e

o desenvolvimento da estética do site do projeto.

15.1.1 Concepc¢ao da ideia

A ideia de criar um site surgiu logo no inicio do projeto. A principio, a intengdo era
fazer do site mais uma plataforma transmidia com conteido extra. No entanto, de carater
experimental e meramente ilustrativo, o projeto Ajuste ndo se insere no mercado, mas procura
demonstrar as estratégias de criacdo e producdo de contetido transmidia em diferentes
plataformas de midia. Sendo assim, ndo haveria necessidade de aumentar a quantidade de
produtos criados, ja que o projeto se foca no conteido desenvolvido e ndo na quantidade de
produtos e no seu potencial de consumo.

Pensando nisso, a equipe descartou a possibilidade de criar mais um produto para
investir na divulgacdo de seu trabalho académico, optando pela criagdo de um site que unisse,
em uma Unica plataforma, toda a sua produgdo. A intencdo ndo ¢ torna-lo parte do projeto
transmidia, mas usd-lo para divulgar o trabalho de conclusdo de curso da equipe. Nao fosse o
projeto experimental, a unido de todos os produtos em uma mesma plataforma revelaria todas
as ligacdes entre um produto e outro, descaracterizando o projeto como uma transmidia. Nesse
caso, o papel do sife foi justamente unir todo o trabalho da equipe para que ele fosse divulgado

com foco académico e um apelo estético maior.
15.1.2 Estrutura

A estrutura do site comecou a ser pensada levando em consideracdo as informagdes que
seriam apresentadas. A ideia era abordar um pouco sobre o projeto, o universo transmidia
criado, os produtos desenvolvidos e a equipe envolvida. Ao longo do processo criativo foram

feitas algumas alteracdes até que a estrutura final do sife fosse estabelecida.
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A pagina inicial, nomeada de “Ajuste”, foi pensada para conter apenas a logomarca
animada e uma breve defini¢do do projeto. Em seguida e, através do menu, a pagina daria
acesso a um item que faria referéncia ao conceito de transmidia, primeiramente chamado de
“Transmidia” e depois alterado para “Refer ncias”. As paginas seguintes dariam acesso aos
produtos desenvolvidos, no entanto, para contextualizar todos eles também foi criado o item “O
Universo”, que caracteriza os mundos onde estdo inseridos os produtos.

A pagina nomeada de “Produtos” ¢ que daria acesso as subpaginas com as informag e s
de cada produto: “HQ Ajuste”, “Marcadores de Pagina”, “Enciclopédia de Caixinhas de
Musica” e “Aplicativo Lumni”. No inicio, a histoéria em quadrinhos, que ¢ o produto central do
projeto, teria uma pagina especifica, mas também passou a integrar uma das subpaginas de
“Produtos”. A subpagina “Marcadores de pagina”, daria informa¢ es gerais sobre os
marcadores e informac¢des mais especificas de cada tira criada. No entanto, ao invés de carregar
o site com muita informacao escrita, as imagens da frente e do verso dos marcadores tomaram
o lugar do texto que descreveria as tiras.

O site seria concluido com a criacdo da pagina “Equipe”, que apresenta os membros e
os colaboradores da equipe, € o papel desempenhado por cada um na produgdo do projeto. Mas
surgiu, ainda, a ideia de criar a pagina “Extras”, que exp e imagens de algumas etapas do

processo criativo do projeto.

Tabela 4: Estrutura final do site

Paginas
Subpaginas | Referéncias HQ Ajuste
Marcadores de Pagina
Enciclopédia de Caixinhas de Misica
Aplicative Lumni

Fonte: produzida por Maria Luiza Leopassi

15.1.3 Estética

A estética do site faz referéncia a identidade visual do projeto. Os backgrounds criados
para o site foram produzidos por Alberto Ribeiro, colaborador responsavel pela criagao da
identidade visual e dos concepts de cenario do projeto. Foram produzidos dois backgrounds
(Fig. x e y) que fazem referéncia ao mundo fantasioso que compde o universo onde estdo
inseridos os produtos. As cores escuras funcionam bem e sdo as mais indicadas para serem

utilizadas como pano de fundo da logomarca Ajuste.
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Figura 194: Background 1

Fonte: produzido por Alberto Ribeiro

Figura 195: Background 2

Fonte: produzido por Alberto Ribeiro

A primeira imagem foi a escolhida para compor o background do site e hospedar a

logomarca do projeto (Fig. 195).
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Figura 196: Background e logomarca do projeto

Fonte: ilustragdes de Alberto Ribeiro

Para a cor do texto foi utilizado um cinza claro e para as cores do menu e dos titulos
foram tomados como base as quatro cores vivas e claras da parte imagética da logomarca. Mas,
dos testes realizados e, aproximando-se dos tons de laranja, foram selecionados tons mais

proximos do marrom claro.

Figura 197: paleta da logomarca Ajuste e cores utilizadas nos titulos do menu

lexto mouseover v

lexto selecionado - b

Fonte: paleta criada por Alberto Ribeiro

A opcao foi utilizar poucas cores para nao deixar o site visualmente carregado e com
excesso de informacdo. Pelo mesmo motivo, os textos sdo mais enxutos e algumas imagens
foram utilizadas para ilustra-los.

Para os titulos das paginas foi utilizada a fonte Fredericka The Great, cujas letras
parecem ter sido desenhadas a mao, remetendo ao estilo scketch das ilustragcdes da historia em
quadrinhos. Ja os textos foram escritos com a fonte Droid Serif, simples e de facil visualiza¢ao

e leitura.
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A fim de valorizar a logomarca Ajuste e ampliar o interesse do internauta pelo proprio
conteudo do sife, foi produzida uma animagdo que se encontra em sua pagina inicial. Foram

animados os elementos da logomarca, revelando uma breve mensagem que define o projeto.
15.2 PRODUCAO

O site foi produzido por meio da versdo gratuita do wix.com, uma plataforma online de
criacdo e edi¢do de sites, que permite aos usudrios criar sites em HTMLS, sites mobile, e
paginas customizadas para o facebook. Para dar inicio a montagem do site foi necessario criar
uma conta no wix.com, que da acesso as opgoes de templates, usados como base para sua
montagem. Os templates estdo divididos por categorias ¢ uma vez escolhido, da-se inicio a
edicdo do site. As ferramentas sdo simples e seu uso ¢ intuitivo. E possivel realizar todo tipo de
edi¢do como mudanga de cores, fonte, estilo de menu e de paginas, inser¢do de imagens, entre
outras opgoes.

Durante a edi¢do do site também foi possivel editar seu dominio. O Wix padroniza
todos os dominios com o nome do e-mail utilizado para criar a conta de usudrio, seguido de
“wix.com” e um nome a ser escolhido e editado pelo criador do sife. Nesse caso, o dominio do
projeto ficou definido como: http://projetoajuste.wix.com/saibamais.

O primeiro passo para a producdo do sife foi a defini¢do de seu background, escolhido
entre duas das ilustragdes produzidas por Alberto Ribeiro. Em seguida, deu-se inicio a
montagem do menu, configurado para ser exibido em todas as paginas. O menu foi centralizado
na parte superior da tela, mas antes foram testadas algumas opgdes de cor, estilo, tamanho e
posi¢ao (Fig. X), até que ele estivesse pronto para ser editado com o nome das paginas e

subpaginas do site, com base na estrutura previamente estabelecida (Fig. Y)

Figura 198: teste para montagem do menu

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi


http://projetoajuste.wix.com/saiba
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Foram inseridos os nomes das paginas e subpaginas as quais o menu da acesso, ¢ cada
uma delas foi editada com titulo, texto e imagem, de acordo com a estrutura e o padrdo estético
propostos. Assim, a primeira pagina a ser montada foi a pagina inicial do site, nomeada como
“Ajuste”. A pagina exibe a logomarca do projeto e caracteriza o projeto como um todo (Fig.
198). Os elementos da logomarca foram animados no software Adobe After Effects CSJ,
fazendo uso de keyframes, e configurado em alta defini¢do Ful HD 1920x1080 pixels.

Figura 199: Péagina inicial do site

i saibamais

€ C' [ projetoajuste.wix.com/saibamais

K Crie um site no WiX

Ajuste é um projeto transmidia com produtos em
diferentes plataformas, que sdo independentes
entre si mas constituem parte de um todo. Seu
produto central é uma histéria em quadrinhos
que substituiu a ideia inicial da criagdo de um

curta-metragem. Os outros produtos sdo um livro

eletrénico, marcadores de pagina e um aplicativo

para dispositivos moveis.

xmmhlcrhdo por WIX.com. Crie seu site GRATIS >>

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi

A subpagina de “Ajuste”, nomeada como ‘“Refer ncias” aborda o conceito de

transmidia, proposto pro Henry Jenkins.
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Figura 200: Subpagina “Referéncias”

Esabamas | Refertncias

~ c projetoajuste.wix.com/saibar

memmwmcm.wmenm»

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi

A segunda pagina do menu ¢ “O Universo”, que caracteriza brevemente o universo

narrativo explorado por cada um dos produtos criados.
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Figura 201: Pagina “O Universo”

/ Eidsaibamais | O UNIVERSO

( C' [ projetoajuste.wix.com/saibamais#lo-universo/cwws
K Crie um site no WiX

*Emtlhfolcrbdoporwmeun.cmuu site GRATIS >>

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi

A pagina seguinte, “Produtos” (Fig. 201), d4 acesso as subpaginas que abordam todos
produtos, individualmente: “HQ Ajuste” (Fig. 202), “Marcadores de pagina” (Fig. 203),
“Enciclopédia de caixinhas de musica” (Fig. 204) e “Aplicativo Lumni” (Fig. 205).
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Figura 202: Pagina “Produtos”
[ saibamais | PRODUTOS

€ C' [ projetoajuste.wix.com/saibamais#!produtos/clwng

K Crie um site no WiX

* Este site fol criado por WiX.com. Crie seu site GRATIS >>

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi

Figura 203: Subpagina “HQ Ajuste”
Pl saibamais | HQ Ajuste

&« C [ projetoajuste.wix.com/saibamais#!hgajuste/ct9t

X Crie um site no WiX

AJUSTE

O CONTO DE MAXIMICLIAM ROIT

Clique aqui e baixe a HQ ecompleta

x&m site fol criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >>

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi



224

Figura 204: Subpagina “Marcadores de Pagina”

[ —r—

€+ C 0 projetoajustemix.com

"

e e e por W, o s s GRATIS >

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi
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Figura 205: Subpagina “Enciclopédia de caixinhas de musica”

Fid saibamais | Enciclopédia

&« C [ projetoajuste.wix.com/saibamais#lebook/c24en

X Crie um site no WiX

ENCICLOPEDIA DE

www.4shared.com/get/bNKxbvkpce/Enciclopdia_de_Caixinhas_de_Ms.html Xm site fol criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >>

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi

Figura 206: Pagina “Aplicativo Lumni”

i saibamais | Aplicativo Lt

L (¢ projetoajuste.wix.com/saibamais#!aplicativo/cza3

Xa.mm:uopummmmmm»

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi
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A quarta pagina do menu, “Extras” (Fig. 206), conta com uma parte do material
produzido por alguns dos colaboradores do projeto, como os concepts de personagem e cenario,

e os esbogos da historia em quadrinho.

Figura 207: Pagina “Extras”

AJUSTE

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi
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Para finalizar, a ultima pagina do menu apresenta a equipe responsavel pelo projeto e a

funcdo desempenhada por cada um.

Figura 208: Pagina “Equipe”

AJUSTE

K cate st o o por Wik om. it s st T >

Fonte: montagem de Caroline Rye e Maria Luiza Leopassi

15.3 POS-PRODUCAO

Depois de finalizada sua produgao, o site foi publicado na web e pode ser acessado

através do link http://projetoajuste.wix.com/saibamais.
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto envolveu a produg¢do de mais de um produto de complexidade e técnica
distintas, por isso, a equipe se mobilizou desde o inicio para encontrar colaboradores que
pudessem auxiliar na execu¢cdo dos mesmos. Por conta de tempo, recursos e até mesmo
voluntarios escassos, depositou-se uma confianga em certos colaboradores que muitas vezes se
mostrou precipitada. Ao mesmo tempo em que ndo foi possivel prever os contratempos que
prejudicaram o andamento do projeto, a mesma incerteza esteve presente nas colaboragdes que
deram certo. No entanto, o problema se encontrou, em parte, no planejamento da equipe, que se
permitiu depender demasiadamente de terceiros. Esses, em sua maioria, decepcionaram por
fatores como demora na execucao, desinteresse, incapacidade de comunicagao e desisténcias de
ultima hora.

Por sua vez, a equipe se mostrou sempre disposta a contornar problemas e buscar novas
solugdes que viabilizassem a continuagdo do projeto. Na maior parte das vezes foi necessario
agir com rapidez e flexibilidade, acrescidas de um constante desapego em relacdo aos
planejamentos iniciais, com tomada de decisdes que geralmente ndo se mostraram faceis ou
agradaveis. Houve ainda momentos em que a equipe ndo se encontrou em total sintonia por
conta de fatores diversos, o que ocasionou problemas de comunicacdo que poderiam ter sido
evitados. No entanto, a unido coletiva se mostrou indispensavel para a conclusdao do projeto.
Tal esforgo se mostrou recompensado pelo apoio de amigos e seletos colaboradores que se
empenharam no desenvolvimento de materiais essenciais para a concretiza¢ao do projeto final.

Durante o processo, a equipe aprendeu a lidar com plataformas previamente
desconhecidas, executando pela primeira vez tarefas como a criagdo de um site, o
desenvolvimento de um aplicativo e a concepcao do roteiro de tiras e de uma histéria em
quadrinhos. Por conta da necessidade de se familiarizar com muitas informac¢des novas em um
curto espaco de tempo para a utilizagdo imediata desse conteudo, houve um grande
aprendizado acumulado no decorrer do projeto, através de erros e acertos. A pequisa-acao
contribuiu, portanto, para que a equipe pudesse identificar falhas e agir da melhor maneira
possivel para soluciond-las, aprimorando tanto seu aprendizado pratico como tedrico.

Devido ao carater experimental do projeto, que ndo foi voltado para o mercado, nao se
estabeleceu relagdo alguma, seja econdomica ou de opinido, entre os criadores € 0s possiveis
consumidores. Apesar disso, todos os produtos foram idealizados desde o inicio para serem
atrativos e manterem um nivel constante de qualidade, de forma que esses pudessem ser

viabilizados mercadologicamente caso se decidisse por essa op¢ao. Conscientes dos desafios de
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um projeto dessa dimensdo, lidando com produtos cuja execucdo ndo se dominava, e
envolvendo um fendomeno tdo complexo, tornou-se aceitavel que as ideias originais passassem
por iniumeras transformagdes e desvios ao longo de sua execu¢ao. Dentro das circunstancias, o
resultado final foi de agrado da equipe.

Espectadores e consumidores de midia tém mudado significativamente seu
comportamento, uma vez que buscam cada vez mais imergir intensamente no universo
proposto pelos produtores através de diferentes plataformas. O fendmeno da convergéncia
midiatica, no entanto, ¢ extremamente recente. Teorias tém surgido desde o inicio dos anos 80,
e eventos e conferéncias sdo realizados em diversos paises, reunindo estudiosos e
pesquisadores, que discutem as infinitas possibilidades de interagdo entre cada plataforma e as
narrativas criadas. Justamente por se tratar de um processo novo ¢ em desenvolvimento, existe
ainda uma grande instabilidade quanto aos termos e as defini¢des entre os tedricos.

A equipe do projeto Ajuste, tendo consciéncia da dimensdo desse fendmeno, buscou
realizar seu trabalho segundo os estudos desenvolvidos na Universidade Estadual Paulista Julio
de Mesquita Filho, baseando-se nas teorias propostas por Henry Jenkins (2008) e
exemplificando essa crescente proposta de producdo midiatica, a qual a equipe acredita ser ndo
apenas uma tendéncia das produgdes audiovisuais, mas também um fendmeno capaz de gerar

grandes transformacdes na cultura das proximas geragoes.
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