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As cores sdo vistas como ideal de pesquisa por muitos estudiosos de
diversas dreas, assim como o assunto de pesquisa mais desafiador,
principalmente por sua falta de materialidade. Este projeto consiste
em pesquisas sobre a expressividade das cores, como elas podem
ser utilizadas como ferramenta potencializadora de uma narrativa
e transpor essa ideia a uma animagao cuja temadtica trata de anjos
que sofrem de hanahaki, com poética melancoélica e narcisista.

Palavras-chave: cores, animac¢ao, melancolia.

The colorsareseen asresearch objectby manyscholars from diverse
areas, as well as one of the most challenging ones, particularly by
theirlack of materiality. This project consistsin researchesaboutthe
colors’ expressiveness,howtheycanbeutilizedasanarrativeenhancer
and transpose that idea to an 2D animation which theme is angels
suffering from Hanahaki, with melancholic and narcissistic poetic.
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A expressividade das cores é um tema abordado por grandes
teoricos em diversas areas de estudos, tais como a psicologia, as artes,
a fisiologia e a fisica. Durante o Periodo Entreguerras (1919 e 1933),
havia uma escola de arquitetura e design chamada Bauhaus, na qual
grandes teodricos desenvolveram pesquisas, tanto didaticas como
artisticas, envolvendo cores.

Esse projeto tem em vista a expressividade das cores e como
essa influéncia opera dentro da narrativa visual em contrapartida a
imersao do publico. Este trabalho traz como exemplo os diretores
Wes Anderson, Stanley Kubrick e também uma analise de como esses
estudos sao colocados no ambito da animagao, propondo que as cores
vao além da percep¢ao visual e de engajamento do publico, mas que
também podem contar histdrias. Sendo assim, visa como produto
final uma animacéo 2D.




Algumas teorias de cores, feitas por grandes estudiosos da area
artistica, serviram também, mais para frente, como base de pesquisas
no ambito da psicologia e testes clinicos. Johannes Itten desenvolveu
uma teoria chamada timbre subjetivo, na qual ele percebe que as
paletas de cores poderiam servir como base de demonstracao de
seu temperamento e talento, resultado que foi incluido nos testes
vocacionais de admissao na escola e, mais tarde, usado em testes de
avaliacdo psicologica complementar clinica.

As cores sao um fenomeno fisiologico da percepcao visual. Ao
colocar dessa forma, podemos analisar os estudos de Joseph Albers,
nos quais ele, didaticamente, mostra a importancia de conhecer as
cores, defende mais o estudo pratico e menos o tedrico, mas também
usa da nossa percep¢ao para o entendimento. Ele demonstra que
percep¢do humana é ilusoria e contrapde a percep¢io visual a
percepgao tatil.

Além das cores, temos também a poética, assuntos tratados
dentro do projeto que trazem significado e profundidade, tais como
Narciso e Vitoria-Régia, dois grandes mitos de culturas totalmente
diferentes, interligados pelo reflexo e pelo florescer. Contrapde-
se o florescer de Hanahaki, uma doenca literaria japonesa na qual
o individuo que ama sem reciprocidade tem como consequéncia o
nascer de flores dentro de si, a Melancolia de Aristdteles e de Albrecht
Diirer, que é a forma em que o artista coloca suas dores no mundo.

Este projeto visa como produto final uma animagdo, e
demonstra todo o processo de cria¢do, desde o roteiro até o animare,
dar vida aos personagens. Toma-se como base um estudo referencial
feito em uma disciplina anterior, de ilustragao digital, na qual foram
feitas coletas de estampas, texturas, paletas de cores e figuras, além
de uma analise para escolher 3 palavras que descrevessem o projeto:
delicadeza, organico e escondido.







Tema: A expressividade das cores

Assunto: A influéncia das cores dentro da narrativa ajudando na
imersao do publico.

Objetivo: Demonstrar a importancia das cores como ferramenta
de potencializagdo da narrativa a partir de uma animacao 2D, de
aproximadamente 2 minutos

O que cores tem a ver com essa animag¢ao?

“sentir: 1- perceber por meio dos sentidos; 2-
experimentar (sensagdo fisica ou moral); 3- ser
sensivel; 4- pressentir; 5- compreender; 6- lastimar;
7- julgar, considerar; 8- receber impressdes por meio
dos sentidos; 9- sofrer, pesar; vp 10. ter consciencia
do prépiro estado; 11. saber o que se passa no
interior; 12. magoar-se; 13. imaginar-se, julgar-se;
sm 14. modo de ver; opinido; 15. sentimentos, Irreg,
conjuga-se como aderir.” (Diciondrio da Lingua

Portuguesa, 2010)




Justificativa e Motivagdo: Ao decorrer da faculdade me deparei
com pesquisas que me encantaram no sentido da narrativa, cores
e cenografia. Cresceu, entdo, um desejo de entender como as cores
influenciavam o publico. A partir de entdo, comecei a estudar
grandes artistas, tanto das artes como do cinema, que trabalham,
com muita precisdo, a narrativa e as cores.

O projeto é sobre transmitir o estudo e o uso das cores
através de uma animagdo 2D. A partir de referéncias de grandes
estudiosos dessas areas, surge a proposta de que as cores vio além
da percepgdo visual e de engajamento do publico, mas também
podem contar histdrias.

O trabalho oferece entretenimento enquanto trabalhado de
forma expressiva e delicada o conceito do amor e da melancolia,
gracas a um estudo de colorimetria que buscar contagiar e se
conectar com aqueles que assistem.

Animagdo vem do latim animare que significa dar vida, sen-
do assim, a arte de dar vida a objetos inanimados a partir de se-
quéncias de imagens. Com base no teatro tradicional de sombras
chinés, marionetes e cinema de bonecos, gera encanto e a possibili-
dade de dar vida a objetos inanimados, como desenhos, bonecos ou
modelagens.




Historicamente, a curiosidade de dar movimento a imagem
vem de meados de 1645, nesse ano Athanasius Kircher mostra ao
publico a chamada lanterna magica, que consiste em uma caixa
com uma luz dentro e um espelho curvo, em que se projetavam
imagens pintadas em laminas de vidros.

Em 1736, Pieter Van Musschenbroek deu continuidade ao
estudo de Kircher e levou ao publico a primeira exibi¢do animada,
fazendo assim com que o mecanismo se popularizasse como
ferramenta de entretenimento. Ja em 1794, Etienne Gaspard Robert
explorou a forma comercial das lanternas magicas com o espetaculo
“Fantasmagorie”.
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Essas invenc¢des levaram Peter Mark Roget a publicar um
artigo detalhado sobre como o olho humano consegue perceber
o movimento de sequéncia de imagens. Ao longo dos anos foram
apresentadas diversas ferramentas para o &mbito da animacao, tais
como o taumatroscopio (1825), que consiste num disco suspenso
por corddes. Nesse disco ha uma imagem em frente ao verso e,
quando girado, cria uma fusdo ilusdria de movimento.




Joseph Plateau, criou entre 1828 e 1832, o chamado Em 1868, foi criado o flipbook, também conhecido como
fenaquistoscdpio, que consistem em dois discos com sequéncia de livro magico, cujas paginas, contendo uma sequéncia de imagens,
imagens pintadas que girados de forma simultanea criava a ilusao eram passadas rapidamente, criando o movimento.
do movimento.




Essas ferramentas sao apenas algumas das muitas que formam
base para o que se conhece como animagao, que atualmente é divida
por dois campos: o tradicional e o digital, que se intercalam também
entre o 2D (duas dimensdes) e o 3D (trés dimensdes).

Atradicional éamaisparecidacom osflipbooks demonstrados
acima, pois é formada por uma sequéncia de quadros de desenho
chamados frames. Na animacao tradicional, denominada frame a
frame (quadroaquadro),sedesenhatodaasequénciade movimentos
e gera-se aproximadamente em 24 quadros um segundo. Ela também
¢ considerada mais organica pois, com os desenhos em 24 quadros,
transmite uma imagem mais detalhada. Pode-se usar como exemplo
“Alice no pais das maravilhas” (1951), produzida pela Walt Disney
Studios, que foi desenhada manualmente quadro a quadro, o que
toda a sequéncia de movimento foi produzida individualmente.
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E bem comum ainda hoje animadores se gravarem como
forma de referéncia para a sequéncia de movimentos.

Entre as animacgdes tradicionais, podemos incluir ainda
as animagdes stopmotion, que se caracterizam por animacgdes de
bonecos fisicos confeccionados cujos movimentos minuciosos sdo
capturadosindividualmente a fimde criar uma sequéncia deimagens.
Pode-se tomar como exemplo os estidios Laika, que atualmente sao
uns dos poucos especializados nessa técnica e trazem animagoes
como “Coraline e o mundo secreto” (2009), “Paranorman” (2012),
“Kubo e as cordas magicas” (2016) e outros.




Tim Burton também trouxe essa técnica ao filme “A
noiva cadaver” (2005), sua segunda animagdo stopmotion (a
primeira foi “O estranho mundo de Jack” em 1993). Foram feitos
aproximadamente 14 bonecos para cada personagem da historia. As
filmagens foram divididas em equipes de animadores por cenario
e levaram aproximadamente 55 semanas. A producio totalizou
aproximadamente 109 mil fotos que, posteriormente, foram unidas
em sequeéncia para criar a animagao.




Ha também o campo digital, divido entre 2D e 3D: as
chamadas animag¢des cut out. Nesse tipo, cria-se as chamadas
keyposes (poses chave), que sdo as principais poses de uma
sequéncia e, nesse modelo, o computador cria a intercalagao,
gerando o movimento. Essa técnica é o que possibilita a
existéncia de tantas séries de desenho animado atualmente.

Esse modelo de animagao é bem parecido com o teatro
de marionetes. Sdo criados os personagens e com eles sdo
criados os bones, que sdo o que da vida aos personagens,
uma espécie de esqueleto, pelo qual se comanda e gera o
movimento.

A diferencaentreanimacdes2D e 3D éaforma. Podemos
tomar como exemplos de animag¢des 2D, séries como “Irmao
do Jorel”,da Copa Estudios, ou “O incrivel mundo de gumball”.
Sao desenhos planos, em duas dimensdes. Ja a animagao 3D,
usa bonecos modelados em computador. Como exemplo,
podemos citar “Frozen” e “Moana” dos estudios Disney.




Dentre as animagdes digitais, podemos adicionar o campo de
Motion Graphics, que, traduzindo ao pé da letra, sdo “graficos de
movimento”. Motion Graphics abrange movimentag¢do, rotagdo ou
dimensionamento de imagens, textos ou videos. Nesse processo, a
utilizacao de graficos acontece para a suavizagdo dos movimentos
criados. Motion Graphics é muito utilizado em sua maioria em
comerciais publicitarios e aberturas de série, novelas e filmes, por
ser uma técnica mais simples de trabalhar com formas e tipografia.

Na imagem a seguir, observa-se como ¢ uma montagem de
um trabalho em motion graphics, sendo essa imagem um captura
de tela da prorpia construcao do projeto “Visceras Floridas™




Existe uma vertente daanimacdo chamada cut out, nelavocé cria
as chamadas keyposes (poses chave), a qual sdo as principais poses de
uma sequéncia e, nesse modelo, o computador cria essa intercala¢ao
que gera o movimento. Essa forma é o que da a possibilidade de existir
atualmente tantas séries de desenho animado.

Esse modelo de animagdo é bem parecido com o teatro de
marionetes. Sdo criados os personagens e recortados para que
sejam criados os chamados bone ou armadura, em portugués, que
é o elemento chave para dar vida aos personagens. E uma forma de
esqueleto, onde se comanda e gera o movimento.

O processo criativo de uma animagao néao ¢ facil e exige
muito detalhes e pesquisas. Vai desde o roteiro, o estudo de
personagem, storyboard, estudo de cenario, estudo das cores
e a mensagem que se quer passar. Leva tempo para que tudo
esteja pronto.

A pré-producdo comega com a escrita do roteiro, que
contém a estrutura e a ideia da animacdo. Esse documento
¢ um guia escrito de agdes e didlogos entre os personagens,
também marca o momento quando os personagens e suas
personalidades sdo criadas. E nesse momento em que se
cria a histdria, se define os conflitos e os processos de uma
producao audiovisual, que sdo: o inicio, a complicacgdo
(problemas que os personagens enfrentardo), climax (o apice
da historia), resolugdo e relaxamento (é onde os personagens
conseguem se resolver) e a conclusdo. Junto ao roteiro, é feito
o design de personagem, que cria a personalidade, a histdria,
a ideia e as formas do personagem (se vai ser magro, gordo,
alto ou baixo, se vai ser humano ou nao, entre outros).

Apos isso, é feito o storyboard, que consiste numa
organizagcdo grafica com o propdsito de pré-visualizagao
do produto, ou seja, é nesse momento em que o diretor
esboga os planos, movimentos de caimera e movimentos dos
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personagens. Essa parte é uma das mais importantes, uma
vez que serd o guia do animador para a construgao das cenas.

Feito esse processo, ¢é iniciada a producao da
animacdo, de personagens, de cendrio e outros. O cendrio
é feito e estudado apds a roteirizagdo e o storyboard, pois
ha a necessidade de saber onde se passara a historia e como
serdo os planos e cenas. Essas animag¢des variam de acordo
com o0s projetos e, como visto anteriormente, podem ser
tradicionais, em que se desenha quadro por quadro, cut out
ou motion graphics. Esse processo varia, pois uma animacgao
frame a frame exige pessoas que facam a intercalacdo dos
quadros-chaves e também as que realizem coloragdo, bem
diferente das cut out, que ¢é feita com uso de uma cor base e
depois adiciona-se as luzes durante a edi¢do. A colorizacao
de uma animag¢do pode ocorrer depois ou até mesmo junta
a animacao, se for uma animacao tradicional. J4 na cut out e
motion graphics, a colorizagdo acontece antes, pois existe a
necessidade de ter os personagens prontos para adicionar a
armadura (bone) a eles.

Enfim, ocorre o processo de pds produgao, que consiste
na edicdo e montagem da animacgdo. Nesse momento, se
escolhe qual o melhor plano, ajusta-se a duracgao deles, define-

33

se os cortes e as mudangas de cenas e criam-se as transicoes
para que o publico nao perceba o corte. O design de som
¢ a adicdo de sons que ambientam e ajudam na imersao
do publico e também aprimoram os dialogos, corrigindo
volumes e tirando sons inadequados que apareceram durante
a captacao. O design de som do projeto visceras floridas é de
certa forma mais simples, pois ndo ocorrem dialogos entre
0s personagens, entdo so6 serdo sons ambiente e trilha sonora.

Dar vida a algo inanimado é também considerado por
Walt Disney um processo de magia.

Emocionar-se com um filhote de ledo em apuros
ou divertir-se com as emog¢des dentro da cabeca de uma
garotinha € algo magico de elevagdo de criatividade. Também
é sempre diferente para as pessoas, por exemplo: adultos com
visdio de mundo mais formada se emocionam e até choram
com animagdes como “UP: altas aventuras” (2009), enquanto
criangas com suas visdes puras de mundo, se divertem.

Animacdes sdo para todos, porém, atualmente, esse
campo voltado para adultos vem ganhando espago. Como
exemplo temos “BoJack Horseman”, produzida pela Netflix,
cuja histéria traz um homem-cavalo, antigo astro de uma
sitcom (comédia de situagdo), que narra sua tentativa de
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voltar ao mundo das celebridades, com seu humor péssimo,
melancélico e depressivo. E uma série de humor 4cido.

Outro campo em que a animacgao ¢ usada sao os clipes
musicais. Um exemplo, que serviu de inspiracdo para este
projeto, é o clipe “Birds” (2019) da banda americana Imagine
Dragons, do diretor foi Zack Wong, que trabalha o bullying,
de forma delicada e sensivel, a dificuldade da aceitacao do
diferente, aceitagdo de si, o crescimento e a perda. A narrativa
mostra uma crianga e sua mae, cujos poderes de criar asas e
voar dao origem ao nome “Birds”. A histéria passa por todo
os processos de bullying que fazem a personagem principal
comecar a se questionar sobre si, a questionar seu poder, que
gera um sentimento de nega¢ao, mas, ao lidar com a perda
da mae, ela se entende e se redescobre com seu poder e uma
forma de se conectar de novo com ela. Essa narrativa tem
ligacdo com a musica que trabalha, de forma sensitiva, a
perda.




Durante a pandemia de COVID-19, esse campo de
animacdes para clipes musicais cresceu, uma vez que nao
poderiam ser produzidos clipes “live action” por conta do
distanciamento social.

Visto todos os processos que ocorrem em umaanimagao
bem sucedida, podemos tomar como partido uma ideia de
criar a magia da emog¢do com desenhos animados. Com esse
intuito, o projeto Visceras Floridas quer ampliar sua magia
e delicadeza para uma sequéncia de movimentos animados
2D, de forma a trazer muitas emog¢des. Como um projeto
de assunto mais melancélico, tem em vista o publico mais
consciente, a partir de 12 anos.

Este projeto tem o intuito de ser uma animacgao curta,
de aproximadamente 2 minutos, em que sera realizada
uma mistura de técnicas tradicionais (frame a frame) e
digitais (motion graphics), tudo no ambito digital (feito no
computador), visando facilitacdo do processo e do tempo de
produgao.

As cores sdao um dos assuntos mais intrigantes dos campos
de audiovisual e artes, e também um dos mais importantes.
Suas caracteristicas permeiam aspectos nao apenas artisticos,
mas também fisicos, psicoldgicos e fisiologicos. As cores sio um
fenomeno fisioldgico da percepgao visual que acontece a partir de
ondas refletidas no contato da luz com o pigmento de algum objeto.

A luz é o principal fator da percep¢ao, uma vez que os objetos
expostos a ela refletem-na aos olhos, que absorvem os estimulos
gerados pelas ondas no sistema visual através dos cones (células
receptoras de cor) e bastonetes (células receptoras de luz). Essa
informacao ¢ levada diretamente ao sistema nervoso central, o que
gera estimulos e permite o reconhecimento das cores.

Existem aproximadamente 6 milhdes de cones nos olhos
humanos, enquanto sdo aproximadamente 120 milhdes de
bastonetes.

No ensino primario, é ensinado que as cores primarias sio
azul, amarelo e vermelho, pois sdo as cores bases para criar outras,
mas nao é muito falado que existe diferencas entre cores primadrias
luz (RGB - Red, green and blue) e cores primarias pigmento (CMYK
— Ciano, magenta, amarelo e preto). Essa diferenciagcdo aconteceu
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durante estudos na era do modernismo.

Antigamente, acreditava-se que a cor primdria pura era o
vermelho, mas com muito estudo descobriu-se que, na verdade, é o
magenta, e que o vermelho é uma deriva¢do da mistura do magenta
com o amarelo. As cores primarias sdo as cores que, em sua uniao,
geram outras cores. Azul e amarelo, geram o verde; amarelo e
magenta, o laranja; e magenta e azul, o roxo.

As cores precisam da luz e suas tonalidades podem modificar-
-se conforme a altera¢do de iluminacao. Olafur Eliasson demonstra
aimportancia da luz em seu trabalho “Room for one colour” (1997),
no qual ele coloca uma luz amarela dentro de uma sala, fazendo
com que o ambiente fique monocromatico e os objetos coloridos se
manifestem em tons de cinza. Isso acontece pelo fato de que a luz
amarela s6 emite um comprimento de onda, que é absorvido por
tudo que ndo seja amarelo ou branco. Esse experimento mostra um
fenomeno de optica. O artista explica: “parece que nao ha cores, e
de fato nao hd, porque niao tem a luz branca para revelar a cor”. O
intuito de Eliasson era mostrar que, com a falta de cor, as pessoas
conseguem prestar mais aten¢do ao seu redor.




A saturagdo é a apresenta¢do de uma tonalidade forte, uma
cor com alto grau de pureza. Ja a cor dessaturada, se trata de uma
tonalidade de intensidade fraca, assemelhando-se a adigdo de
branco.

Dentro da percep¢do visual humana existem varias formas
de ilusao optica. Existem exercicios de treino de olhar e também
sobre as cores.

A teoria da pds imagem ¢é umas das principais da ilusdo de
oOtica, e se da pelo estimulo, em determinado tempo, de apenas
um cone, causando assim a sensagdo de estar enxergando a cor
complementar a cor estimulada, por exemplo, verde e vermelho.

vAo olhar muito para um quadrado verde, pode-se comecar
a ver suas bordas ficando vermelhas (cor complementar) e quando
olhar para uma parede branca, veras um quadrado vermelho.
Johannes Itten, artista e estudioso da escola alema Bauhaus fez uma
série de estudos a partir dessa teoria, como serda demonstrado mais
adiante.
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Essa teoria também influencia na cor verde das roupas que
os médicos usam no centro cirurgico, ja que, como eles passam
grande parte do tempo olhando para o vermelho, quando saissem
e olhassem para seus colegas de trabalho de branco, sentiriam um
grande desconforto. Com o uso de roupas verdes, eles conseguem
diminuir o efeito dessa ilusao.

As cores foram um dos assuntos de grande interesse para
varios estudiosos, principalmente os grandes artistas e professores
da Bauhaus, uma escola de design e arquitetura, na Alemanha, no
periodo Entreguerras. Surgiu logo ap6s a primeira Guerra Mundial,
em 1919 e foi desativada pelos nazistas em 1933. A escola marcou
um dos momentos mais importantes na histéria da arte pois, com
ela, surgiu o design como conhecemos e muitas outras teorias que
sao aplicadas atualmente.

Os principais tedricos nessa linha de estudo foram Johannes
Itten, Paul Klee, Wassily Kandinsky e Joseph Albers. A diferenca
entre eles é que Itten e Albers estavam preocupados com o didatico,
enquanto Klee e Kandinsky, focavam em suas proprias teorias
artisticas.

Johannes Itten baseia suas pesquisas na teoria de Goethe,
permeando a harmonia cromatica. Durante suas aulas, fez
experimentos nos quais percebeu que cada pessoa tem uma
tendéncia a determinada paleta de cores, e chamou isso de timbre
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subjetivo. Esse termo era indicativo de que cada paleta escolhida
pela pessoa revelava sinais de seu temperamento e talento. Mais
tarde, esses experimentos tornaram-se parte do teste vocacional da
escola e viraram fonte de estudos na area de psicologia.

Itten também buscava o que chamava de harmonia cromatica
que, para ele, segundo Lilian R. M. Barros, é “a avaliagdo do efeito
da justaposi¢cdo de duas ou mais cores”, e defendia que o conceito
de harmonia cromatica fosse abordado de uma forma objetiva,
deixando de lado os julgamentos pessoais.

O artista defendia o uso de cores complementares (opostas
dentro do circulo cromatico) e usava a teoria do pds-imagem para
defender sua tese. Como ja citado, a teoria do pds-imagem consiste
numa ilusao de optica que acontece pela estimulagao de apenas um
cone (célula receptora) por determinado tempo, e, depois desse
tempo, comecamos a ver a cor complementar, ou o que Itten chama
de “a cor que falta”

“Cores puras tendem também a direcionar
outras cores para seu complemento.”
- Johannes ltten.

Johannes Itten defende o circulo cromatico como principal
instrumento de estudos, e aponta que para encontrar a cor em sua
forma pura, é necessario coloca-la em um fundo cinza, e reparte em
3 etapas essa montagem do circulo cromatico de 12 cores.

Dentro desse circulo, ele define combina¢des harmoénicas
dispondo formas geométricas dentro do circulo.
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A partir dessa ideia, ele tragou 7 tipos de contrastes cromati-
Combinsies hammdncas

v b bt~ : ; cos, sendo eles: cores puras, claro - escuro, quente - frio, as comple-
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mentares, as simultaneas, saturacao e quantidade/extensao.

As cores puras sdo as cores base do circulo cromatico; Claro
— escuro, o estudo de extensao de luminosidade da cor; Quente —
frio, as cores tornam-se mais intensas quando ocorre oposi¢ao en-
tre laranja-vermelho e azul-verde, porém outras cores podem variar
dependendo do contraste; Complementar, as cores que se contra-
poem no circulo cromatico; Simultaneas, a ilusdo derivada da com-
plementar: quando se coloca uma cor do lado de um cinza neutro, o
mesmo tende a puxar uma tonalidade a cor complementar; Satura-
¢do, baseia-se na cor pura viva (saturada) e na cor mais acinzentada
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Baseando-se no modelo de Philipp Otto Runge, ele completou
seus estudos com uma esfera cromatica:

“1. os matizes prismaticos puros, localizados
no equador da superficie esférica; 2. Todas
as misturas dos matizes prismaticos com o
branco e o preto, nas zonas de claridade da
superficie; 3. As misturas de todos os pares
de complementares, como se vé no corte
horizontal; 4. As misturas de qualquer par
de complementares, coloridos na dire¢do do
branco e do preto, como representei na se¢ao
vertical correspondente” (L. R. M. Barros,

2011, p.101)

Em 1921, Itten cria, com o desdobramento da esfera, uma
estrela cromatica, que se tornou simbolo de sua aula na Bauhaus.
Itten descreve que “para podermos ver sua superficie inteira da esfera
de uma s6 vez, podemos imaginar o hemisfério mais escuro divido
pelos meridianos e aberto no mesmo plano do hemisfério mais claro.
O resultado é a estrela de doze pontas”.
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Com uma pesquisa mais poética, pode-se dizer, temos Wassily
Kandinsky, cujas pesquisas cromaticas basearam-se em efeitos que
as cores causam nas pessoas. Esses estudos foram usados como
apoio para outros na area de psicologia.

Kandinsky também serviu como inspiragdo para Klee em suas
pesquisas das trés vozes, pois Wassily Kandinsky sofria de sinestesia
(um raro disturbio de percep¢ao, em que ocorre um cruzamento de
sensagoes, por exemplo, vocé escuta uma musica e vé cores), sendo
assim, suas pesquisas também demonstravam que ele associava
cores a sons musicais.

Comecando sua pesquisa, Kandinsky divide as cores
entre quentes e frias, e opde o amarelo (quente) ao azul (frio),
demonstrando que as cores tém movimento em si. O azul, por
exemplo, é uma cor que tem um movimento que retrocede, se
distancia do telespectador, diferente do amarelo, explosivo, com
movimento que avanga ao telespectador.

O segundo par de contraste criado por Kandinsky é formado
pelo preto e branco, depois o vermelho e o verde, em que vermelho
¢ uma cor intensa com movimento em si, parecidos com um
borbulhar e o verde ¢ uma cor nula, ja que é formado pelas cores
consideradas opostas.

O circulo cromatico de Kandinsky pode causar estranheza,
uma vez que ele considera como cores opostas o azul e o amarelo,
desregulando, assim, o que se entende por circulo cromatico e
quebrando a continuidade desse.
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Kandinsky, durante seus estudos, classificou as cores e deu
segmentos a elas, tais como: movimento, temperatura, som musical
e estado de espirito, também descreveu o simbolo associativo de tal
cor. Por exemplo:

Amarelo:

Movimento: amarelo, cor que irradia luz com movimento em di-
recdo ao telespectador. Kandinsky descreve esse movimento como
corporal, ja que segue em dire¢do ao corpo fisico. O movimento é
excéntrico, ja que da um salto para além do limite.

vO artista vé uma afinidade da cor com o branco, pois é asso-
ciado ao conceito de luz, mas nao vé afinidades entre o amarelo e o
preto, fazendo assim com que o amarelo escuro deixe de ser amare-
lo em sua visdo.

Simbolismo: é uma cor que o artista vé como material e terrestre,
fascinante e extravagante, com uma explosdo de energia, que des-
perdica forca, entdo é considerada sem profundidade.
Temperatura: é caracterizada por Kandinsky como a mais quente
das cores.

Som musical: Kandinsky associa a sensagdo visual ofuscante do
amarelo ao extremo agudo.

Estado de espirito: a cor é representante do delirio e da loucura.
Kandinsky associa o amarelo a uma explosdo emocional, um acesso
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de furia. E uma cor que atormenta o homem.

Essa associacdo de Kandinsky também pode ser encontrada
no filme “O [luminado” (1980), do diretor Kubrick, na cena em que
o Jack (personagem principal) persegue a esposa com um machado.
A disposicao do amarelo na porta e nas paredes de fora sao indica-
tivos de obsessdo e loucura, diferente de Wes Anderson, que coloca
os tons de amarelo em “O fantastico senhor Raposo” (2009) como
elemento demonstrativo de um personagem alegre.




Anos mais tarde, foi feita por Liischer uma andlise que
mostra que as tendéncias ao simbolismo das cores sdo uma heranca
carregada desde a época do homem primitivo, quando se associava,
por exemplo, os sentimentos a momentos da natureza, como dia
o amarelo (energia) e noite o azul escuro (passividade), a caga o
vermelho (sangue), o verde a esperanga (brotos e flores).

Na visao simbdlica, as cores sdo importantes para deixar seu
mundo mais emotivo, sdo usadas metaforicamente para demonstrar
quando as coisas estdo boas ou ruins de acordo com o momento
em que se passa no cotidiano de alguém, por exemplo, o dia esta
colorido e alegre ou o dia esta melancolico e cinza.

Um grande exemplo desse uso metafdrico é o filme “O Grande
Hotel Budapeste” (2014), do diretor Wes Anderson, que utiliza
com maestria as paletas de cores como elemento de composicao
da narrativa, demonstrando a percepc¢ao de vida do personagem
principal, o Zero.

Zero é um imigrante que consegue o emprego de mensageiro
no hotel e acaba entrando em grandes enrascadas com seu chefe o
gerente Sr. Gustave. Enquanto o filme é narrado consegue-se ver
paletas de cores harmonicamente trabalhadas.




Pode-se analisar que o passado tratado por Zero é mostrado
com cores claras, que remetem ao doce. Essas cores sio a
demonstragdo do sentimento do personagem, tanto quanto a seu par
romantico como ao hotel. Sao lembrancas doces. No momento que
muda a paleta de cores para um verde azeitona e preto, a mensagem
passada ¢ de traicao, o ambiente fica mais carregado.

Quando Wes Anderson introduz o cinza, se trata de um
momento melancdélico, em que o melhor amigo do protagonista,
Mrs. Gustave, estd preso. Por fim, o diretor trata o presente do
personagem com tons de sépia, que ndo demonstram a mesma
poténcia, ja que é um tempo em que o hotel ja ndo é mais o mesmo,
o personagem ja esta velho e se desfazendo do hotel.

Como outro exemplo de expressividade das cores, temos
a animagdo “Divertida Mente” (2015), produzida pelo Pixar
Animation Studios, cujo enredo se passa dentro da cabega de Riley,
uma crianca de 11 anos, que teve de enfrentar a mudanca de cidade
com os pais. A trama é sobre como as emog¢des agem em momentos
de mudanga e sdo apresentadas como humanoides que controlam a
consciéncia da garota.

Essas emocoes usam cores associativas, por exemplo, tristeza
o azul; alegria o amarelo, verde e azul; nojinho verde; medo o roxo
e por ultimo a raiva o vermelho.




A escolha das cores também tem o simbolismo da visdo de
mundo dos artistas que as usam, tendo como exemplo a animagao
“A Noiva Cadaver” (2005), onde o mundo dos vivos é descrito com
tons cinzas e melancoélicos e o mundo dos mortos tem cores mais
vibrantes, indica¢do de um mundo mais animado. Essas sdo umas
das caracteristicas de Tim Burton. Pode-se reparar que alguns fil-
mes tem esse tom mais melancoélico, ou mais alegres.

Em uma andlise simbdlica das cores, Kandinsky elege o
vermelho como a cor do amor ou da raiva, pois relembra momentos
de grande adrenalina em que o sangue corre mais rapido, por isso
essa associagao.

As paletas utilizadas no projeto Visceras Floridas foram
especialmente pensadas para a complementacao da narrativa.

As cores usadas no personagem sio uma extensdo de sua
personalidade,assim comoasdo cenariocompdemahistoéria. Ostons
de péssego escolhidos para o protagonista sdo uma demonstragao
de sua delicadeza, sua docilidade e é o que o diferencia dos outros
anjos.

Usando a ideia de Kandinsky, cria-se o primeiro cendrio, onde
o céu é um tom escuro, praticamente roxo, que traz o simbolismo
da passividade, docilidade e o roxo também traz a ideia do sagrado,
uma referéncia aos anjos e a ideia de melancolia.

O cendrio da cidade usa tons acinzentados para dar contraste
com os brotos do anjo, criando entdo um sentimento melancélico
e vazio, mostrando também como o personagem se sente naquele
momento.

No ultimo cendrio, a floresta, foi trabalhada a ideia de Josef
Albers, em que ele elege o azul, o verde, o roxo e um tom de azul
acinzentado como cores serenas. A unido do roxo e do verde, usada
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na maior parte do cendrio, ¢ indicativa de transformacéo, guiando,
entdo, o sentido original da cena, na qual o anjo se transforma, além
de dar destaque para a flor.

Variagoes de Tons do personagem:

. . . ¢ *:-f'.
Variagoes de Tons do céu estrelado:

Varia¢oes de Tons do cenario da cidade:

Varia¢oes de Tons do cenario da floresta:

Em uma andlise do processo durante a vida académica,
entendi que aideia “visceras floridas” foi um exercicio de descoberta,
tendo tendéncia a trabalhar os sentimentos. Desde o comeco da
graduacao, sempre tive interesse na beleza dos corpos em mistura
com flores. Sendo assim, o projeto trabalhado durantes as aulas
da disciplina de ilustragdo digital foi apenas um fechamento dessa
descoberta.

O Visceras floridas surgiu durante um projeto na disciplina
de ilustragdo digital, com a professora Lindsay Ribeiro, em que ela
propos que os alunos pesquisassem referéncias e depois criassem
esbocos a partir de analise das pesquisas realizadas.

Para realizar essa coleta, seguiram-se alguns passos:

12 etapa: Fazer um quadro de referéncias, em que se colocava todas
as imagens que chamaram mais aten¢do durante o processo de
pesquisa. Foram montados 3 quadros: os de estampas e texturas, de
figuras e de cores.

2@ etapa: Listagem de palavras. Nesse momento, aconteceu a
analise das pesquisas que culminou numa listagem de palavras que
apresentavam pontos em comum com as imagens.




32etapa: Escolhadepalavras-chave,apenas3palavras,quedescreviam
melhor aquilo que seria produzido, que foram: escondido, organico
e delicadeza.

O projeto transpoe a dor, a melancolia e amor para uma forma
delicada, com cores e desenhos harmoniosos de anjos que sofrem de
hanahaki. Também foram seguidas algumas etapas de produc¢ao. Na
primeira etapa tinhamos que escolher 3 dos esbogos para entregar
pronto. Ja na segunda, foram propostas pela professora algumas
limitagdes, as quais nossos desenhos deveriam seguir, sendo elas:
restricdo, metafora, ponto de vista e repeticao.

Coleta: Figuras




Coleta: Estampas Coleta: Paleta de cores




Esbocos lustracoes







Anjos sao a demonstragdo mais proxima que se tem da pureza
e da delicadeza. A criatura mistica mais pura, o mensageiro da boa
nova, o contato com o céu (Deus).

Nas escrituras do Antigo Testamento (escrituras judaico-
crista), anjos eram descritos como pessoas normais (comuns),
vestidos em pele branca de cabra (que demonstra sua pureza,
santidade e luz).

A imagem pictdrica que temos na qual anjos sdo demonstrados
com halos, auras de luz, asas, roupas esvoacantes, que sdo como
humanos, mas com umaincomparavel beleza, se deu por Constantino
(312 d. C.), imperador romano que se converteu ao cristianismo ao
ver a imagem de uma cruz no céu antes de uma batalha.

Essa imagem de anjos alados de incomparavel beleza baseou-
se nos deuses gregos Hermes e Eros (mensageiros do Olimpo). As
asas demonstram a velocidade em que viajam para transportar a
mensagem e o halo, ou aura de luz, ¢ a demonstragdo simbolica de
sua origem, o céu. Com essas imagens pictoricas, criou-se um icone
para os credores adorarem.

Os anjos sdo citados na histéria da humanidade em até 3000
anos a. C. Algumas culturas como do antigo Egito, Babilonia, Pérsia
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e India reconhecem a representa¢do dos anjos alados. Em algumas
culturas, como na India, sio até considerado deuses.

Tendo em vista como as imagens pictéricas angeloldgicas
foram desenvolvidas, podemos reconhecer que os anjos descritos
como as criaturas mais puras ndo necessariamente tém um género,
poderiam ser considerados nao-binarios, nem homem, nem mulher.
Sao essas formas de anjos neutros que visceras floridas traz em
demonstracdo da pureza e da delicadeza.




assim, atribuir essa visao aos anjos de visceras floridas, trazendo a
doenca de hanahaki, de uma forma delicada, como demonstracao
de sua dor interior.

Hanahaki ¢ uma doenga da literatura japonesa que foi
difundida por um manga chamado “The Girl Who Spit Flowers”, de
Naoko Matsuda. Essa doenga acontece quando um individuo ama
e ndo é correspondido, entdo ele comeca a florescer de dentro para
fora e precisa de uma cirurgia para retirar todos seus sentimentos,
caso contrario, ele morre.

Esse florescer lembra-nos, de certa forma, de Narciso, que,
apaixonado por seu proprio reflexo, foi amaldicoado e tornou-se
uma flor, assim como Naia, do mito da vitdria-régia, também se
transformou em flor. Entretanto, essa é a busca pelo amor do outro.
Os sentimentos estdo dentro do ser humano, é o que, de certa forma,
nos prende neste mundo.

Aristoteles (384 - 322 a. C.), na Grécia antiga, acreditava
que todos os que pendiam para as artes, poesia, filosofia e politica,
carregavam também a melancolia. O sentimento nao era uma
doenga, mas sim a natureza e a moral desses.

Na idade média, os melancélicos eram considerados
seres de alma adoecida, causada pelo afastamento de Deus. Esse
distanciamento causa o que se denominava “acedia’”, que era descrito
como um castigo pelo afastamento de Deus, cujos sintomas eram
tristeza profunda, desdnimo e preguica.

Atualmente existe um sentido para a melancolia dentro
da psicologia e da psicanalise. Sigmund Freud descreve como
melancolia um estado doentio em que a pessoa nao tem mais libido
e falta autoestima, a pessoa se acha indigna e sente a necessidade
de rebaixar, tem pena de seus familiares por serem ligados a ela e se
considera uma pessoa desprezivel.

Usando os pensamentos de Aristoteles, nos quais a melancolia
éumsentimento queestadentrodepessoas quetendemaarte, filosofia
e politica, pode-se perceber que ela surge no questionamento da
importancia do individuo no mundo. Esse sentimento é o que move
os artistas e transforma seu vazio existencial em algo belo, podendo,

/6




Ha um ditado popular sobre pintura: Pintar em inglés, paint,
acaba virando um jogo de palavras com pain, que significa dor. De
certa forma, os artistas demonstram sua dor, duvidas, medos e inse-
gurancas através de suas artes, e sempre a fim de trazer algum senti-
mento ao expectador.

Pode-se ver a transposicdo da melancolia na gravura em co-
bre chamada Melancolia, criada pelo renascentista alemao Albrecht
Diirer, em que elementos especificos trazem a visao do melancolico.
O personagem nao tem uma visdo de mundo e seus olhos enraive-
cidos demonstram sua dor e o sentimento de vazio. Todos os seres
dentro da composi¢do estdo com uma feicao melancdlica.

Transpoe-se essa melancolia, com tamanha delicadeza, aos an-
jos de hanahaki.




Narciso, filho do deus do rio Céfiso com a ninfa Liriope, ao
nascer, teve seu destino previsto por Tirésias, que disse que o menino
viveria por muitos anos se nao pudesse ver seu proprio rosto.

Narciso, dono de uma grande beleza, levou varias Ninfas a se
apaixonarem. Eco foi uma delas. Ela, que havia sido amaldicoada
por Juno, s6 conseguia ter a ultima palavra. Narciso fugiu de Eco,
que, com vergonha, passou a viver escondida em cavernas e entre
rochedos. O pesar foi tanto que ela definhou até a carne desaparecer
completamente e os 0ssos se transformarem em rochedos e restar
apenas sua voz.

Narcisos desprezou todas as ninfas que lhe apareceram, até
que um dia uma donzela se apaixonou por ele e implorou aos deuses
que fizessem ele saber o que era um amor ndo correspondido. A
deusa da vinganga, Némesis, atendeu as suplicas da jovem.

Um dia, depois da caga, o belo jovem sentiu-se cansado e
com sede e se aproximou de uma fonte, onde viu seu reflexo. Ficou
admirado com sua imagem e tentou alcanga-la a todo custo, mas
ela fugia sempre, trazendo a ele imenso desgosto e, aos poucos, sua
imagem foi perdendo a beleza e ele morreu. O corpo de Narciso
nunca foi encontrado, em seu lugar havia apenas uma flor que agora
carrega seu nome.

Dentro dessa visao de origem mitolégica do termo, podemos
considerar narcisista o individuo que nao tem empatia e s6 pensa
em si.

Na psicologia, o termo narcisismo ¢ classificado como
primario ou secundario.

O narcisismo primario, Freud descreve que acontece pela
atitude afetuosa dos pais para com os filhos como forma de reviver
seu proprio narcisismo, é onde ele espelha seus objetivos frustrados.
O amor dos pais aos filhos é o narcisismo deles transformado em
amor objetal. Também é a fase do bebé em que ele sente a necessidade
de ser o centro das aten¢des para que internalize algo bom, para
que permita a percep¢do de mundo e aconteca o fortalecimento do
interno subjetivo e da psique. Ja o Narcisismo secundario, ocorre
quando o bebé ja consegue ter uma nogao de seu corpo em relagdo
ao mundo externo, a mée torna-se seu objeto parcial. Com o tempo
ocorre a percepcao da crianca de que ndo é o unico centro de amor
de sua mae e entdo comega a busca por seu proprio objeto.




“sua majestade, o bebé comeca a ser des-
tronado. Essa ¢ a ferida infligida no narci-
sismo primario da crianga. A partir dai, o
objetivo consistira em fazer-se amar pelo
outro, em agrada-lo para reconquistar o
seu amor; mas isso s pode ser feito atra-
vés da satisfacdo de certas exigéncias; a do
ideal do seu eu.” (Nazio, 1988, pag. 59)

Essa busca de se fazer ser amado pelo outro também ¢é carrega-
da pela ideia de outro mito, um mito indigena brasileiro. A lenda da
vitoria-régia.

Conta-se que a lua era uma deusa, que vivia em busca das mais
belas virgens da aldeia. Sempre que se escondia atras de uma monta-
nha, levava a bela moca para si e a transformava em estrela.

Uma bela jovem virgem, da tribo chamada Naid, sonhava em
encontrar-se com a deusa lua, mesmo sendo sempre alertada pelos
ancidos da tribo sobre ser levada pela deusa para virar estrela.

Todas as noites, a jovem ia a procura desse encontro com a
deusa lua. Ficou tdo obcecada que nem pajé conseguia ajudar a bela
moga.

Uma noite, cansada de perambular a procura da lua, Naia pa-
rou na beira do rio para descansar e viu o reflexo da lua sobre as
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aguas. Cega por seu sonho, tentou alcanca-la e morreu afogada. A lua
ficou tao comovida que decidiu transformar Naid em uma “Estrela
das Aguas”, unica e perfeita, a planta vitoria-régia, que desabrocha
branca durante a noite e fica rosada ao amanhecer.

Pode-se notar que nas duas histérias é demonstrado o poder
do reflexo. Para Narciso, a paixdo por seu proprio reflexo e para
Naid, a busca pela lua. Os dois demonstram contrapontos: o primeiro
traz a paixdo por si enquanto a segunda traz a paixdo pelo outro.
Também mostram como a tentativa de alcancar objetivos pode causar
sofrimento e dor, mas, no fim, florescer, assim como na doenca de
Hanahaki.. Uma forma melancélica de demonstrar a busca pelo outro
ou pelo Eu (ego).

A busca pela imagem pode ser associada, também, a busca do
ser humano por Deus. Em reflexdes, percebe-se que como ja descrito
antes sobre os anjos, Deus igualmente nao tem uma forma e pode ter
todas as formas, mas o ser humano precisa reconhecer sua forma.
Dessa forma, criou-se a ideia de que os homens sao a imagem e
semelhanca de Deus.

E um tanto melancélico descobrir que o que se persegue, na
verdade, é s6 uma projecdo. Esse é o reflexo para Narciso e Naid: uma
projecao de desejos cegos, cobertos pelo Eu (ego), cheios de esperanga,
mas que na verdade ndo levam a lugar nenhum.







Para uma melhor organiza¢ao, foi feito um cronograma para o
segundo semestre do projeto, que consiste no processo de producao e
no produto final, é a parte de colocar a “mao na massa’”.

Nesse cronograma, foram divididos os meses em semanas
para melhor visualizagdo. Foram organizadas conforme a prioridade,
separando, também, a parte escrita da parte pratica.

O cronograma funciona da seguinte forma: quando uma
tarefa ainda ndo foi realizada, ela aparece com indicativo de uma
determinada cor e também com um “x” na data que se pretende fazer.
Quando o processo entra em andamento, muda-se a cor e, quando
finalizado, passa para a cor verde (concluido).




Durante o processo, o cronograma foi alterado e foi adiado
para mais trés semanas de producao, sendo assim, foi usado o més de
novembro para conclusdo da parte pratica do projeto.

O roteiro foi criado a partir de um processo de anotar ideias,
fazer escaletas, que é uma estruturacgio de ideias em topicos, e depois
a roteirizagdo, seguidos por diversos ajustes até a versao final.

Escaleta (12 versio)

- O anjo principal voa pelo céu quando tromba com outro e o
cenario muda de cor

- Naquele momento acontece algo, mas o anjo principal logo
cai -o desenho de um anjo para cada lado-

- O anjo principal se vé preso no mundo dos humanos, triste e
solitario, ele comeca a desaparecer mas, a0 mesmo tempo, florescer...

- Leva um tempo para aceitar suas flores, mas alguém que
também estava quase desaparecendo o vé e os dois florescem juntos?
Ou caminham para florescer juntos mas percebem que sdo caminhos
que devem seguir sozinhos e entdo as asas do anjo florescem e ele se
aceita e tudo termina com um lindo pdér do sol na cidade




Escaleta (22 versio)
v

-O anjo principal, ndo definido, voa pelo céu azul estrelado,
quando tromba com outro.

-Logo ap6s esse momento, o fundo muda de cor atras do anjo
principal para uns tons de rosa, branco, amarelo e azul, uma cor leve,
doce e sentimental.

-O outro anjo se recompde e volta a voar.

-O anjo principal se decepciona com o outro ignorando sua
existéncia e sente em suas maos nascer brotos de flores.

-Ele cai e se aproxima do mundo humano.

-Quando chega nesse mundo se depara com uma cidade vazia
e acinzentada, melancoélica. Solitario.

-Ele sobe o olhar e se depara com um olhar curioso o
observando. E um anjo caido triste.

-Ele faz com que as flores entrem dentro de si, mas doi.

-Ele levanta a mao para tocar e se da conta de que é um reflexo.

-Suas penas comegam a cair.

-Ele voa para longe.

-Quando volta a aparecer em cena, ele esta observando a cidade
de longe, em um belo amanhecer.

-A camera foca em suas asas e percebe-se que onde cairam as
penas, deu-se lugar para flores.

Roteiro Visceras Floridas (versdo 1)
Por Samantha Victéria

Cena 1
Ext. / noite

O anjo principal voa pelo céu de um azul escuro e
estrelado, gquando tromba com outro anjo.

Ao mesmo tempo o fundo muda de cor para um tom mais
doce, sentimental (rosa claro, amarelo, branco, azul). No
instante em que isso acontece, afloram sentimentos apenas
para o anjo principal, que estd com as mdos sobre o peito,
e sente algo em suas maos e, quando olha, vé& brotos de
flores. Nessa hora, ele cai (ref. a ilustracdo dos anjos
caindo um para cada lado).

Enquanto cai, sente-se cada vez mais prdéximo do mundo
humano.

Cena 2

Ext. / dia cinzento

O anjo principal cai e, em um estrondo opaco, chega
ao chédo. Quando a poeira baixa, pode-se vé-lo sentado
no centro de uma cidade wvazia[SV1] cinza, praticamente
desbotada, enquanto ele sente cada vez mais suas mdos
florescerem.




Nesse momento, para uma humana que o vé e demonstra
curiosidade nesse anjo caido.

O anjo sobe o olhar ao percebé-la parada em sua
frente.

O anjo se obriga a guardar suas flores, como se fizesse
elas voltarem para dentro da sua pele.

Ele se levanta ao encontro da humana e encosta em seu
rosto.

Com tamanha dor de repreender suas flores, suas penas
comegcam a cair. Tanta é a dor acumulada dentro de si, que
comecam a descer por seus olhos lagrimas, que na verdade
sdo brotos. Nesse momento, foca na lagrima-flor.

E entdo eles se separam e o anjo tenta voar para longe e
sente uma grande dor.

Cena 3
Ext. / sobre a cidade

No caminho, ele sente brotar flores em suas asas (ref.
a ilustracdo em que as asas do anjo florescem).

Cena final
Ext. / amanhecer

A njo esta longe da cidade, observando-a. Nesse momento,
o sol comega a aparecer e ¢ possivel ver que as penas
caidas foram substituidas por flores.

Entdo ele voa.
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Roteiro Visceras Floridas (versdo final)

Cena 1
(céu estrelado/ noite)

Cassiel, sai de uma multiddo de anjos e levanta voo.

Cassie voa pelo céu estrelado com um semblante
preocupado, sem prestar muita atencdo por onde passa. Isso
lhe causa um pequeno acidente, ele tromba com um anjo azul
acinzentado, que estd apressado e fica bem irritado com o
acontecido.

Cassie ruboriza com o esbarrdo e ao subir o olhar
para o anjo azul o céu muda de cor, ficando em tons pasteis
de rosa, amarelo, azul e branco. Pode-se ouvir um canto dos
anjos com uma luz em cima. Cassie ruboriza ainda mais.

O anjo azul acinzentado, muito irritado bufa e volta
a seguir seu caminho ignorando totalmente a presenca de
Cassie.

Cassie, desapontado por ter sido ignorado, leva a mao
ao peito e sente algo o incomodando. Ele abaixa as mdos e
vé brotos nascendo. Com o incdémodo e a dor, ele cai do céu
estrelado.

Cena 2
(cidade noturna e cinzenta)

Cassie estd sentado, melancdlico, no meio de uma
cidade vazia e cinzenta. Observa tristemente os brotos
avermelhados de sua mdo (a Gnica colsa com cor no ambiente) .
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Ele ouve um trovdo distante, ergue o olhar para os
céus, como um lamento. Nessa hora, percebe que algo se
moveu juntamente a ele.

Curioso, se levanta em direcdo a criatura tristonha,
mas ao reparar que a criatura também se aproximava dele,
percebeu que era apenas um reflexo. Sente vergonha de suas
flores. Ouve mais um trovdo, sé que dessa vez mais prdéximo.

Entdo, envergonhado e assustado com o barulho, levanta
voo. Na mesma hora comeca a chover.

Enquanto voa, ele comeg¢a a chorar. Suas lagrimas que
escorrem pelo rosto sdo também brotos de flores. Tamanha
vergonha por suas flores e tamanha a dor, ele cai em um
lugar que ndo consegue identificar por causa da escuridéo e
da chuva.

Um raio clareia o ambiente e faz com que o anjo
Cassie veja seu reflexo sobre o lago, estd cheio de brotos.
Até suas asas estdo florescendo.

Entdo a chuva fica mais forte e tudo fica mais escuro.

Cena Final
(um jardim / amanhecer)

Comeca um amanhecer claro e ensolarado, com canto de
passaros. E possivel ver uma flor se destacando no jardim.

Uma flor rosa vibrante que se destaca dos outros, assim
como Cassie se destacou dos anjos. (uma flor de narciso)

O personagem ja existia, foi criado para as ilustracdes, mas

ocorreram estudos de mudanca de design do personagem para algo
mais infantil, porém ndo cabia muito na histéria e personalidade
criadas para ele. A decisdo tomada foi que ele continuaria seguindo a
estética das ilustracoes.
A principio, o personagem principal se chamaria Angele, mas depois
de certa pesquisa sobre nomes de anjos havia um anjo chamado
Cassiel, anjo da soliddo e das lagrimas, cujas caracteristicas condiziam
com os temas tratados no projeto.

Ficha do personagem

Nome: Cassiel (anjo da soliddo / anjo das ldgrimas), significa
velocidade de Deus.

Apelido: Cassie.

Altura: 1,50.

Sua natureza bésica: anjo

Local de nascimento: paraiso / céu.

Cicatriz ou atributos notaveis: flores que nascem de si.

Cores favoritas: rosa / salmao (sua cor).




Como o personagem se sente sobre sua aparéncia: envergonhado. - S b OCOS
Relagdo com os pais: ele procura aceitagio.

Irmaos: muitos, ele ¢ um anjo.

Onde o personagem mora agora? Na Terra.

Trago de personalidade: timido e bondoso. 4
Trago mais forte: bondade. =
Trago mais fraco: inseguranca e vergonha de si. | S
O que o personagem teme? As flores que nascem de dentro de si e de _‘ »,\ 454
nao voar mais. X
Do que o personagem se orgulha? De suas asas fortes e bonitas. '
Do que o personagem se envergonha? Os brotos que nascem em sua : -
pele.

Como o personagem se vé? Solitdrio e tristonho.

Como o personagem ¢ visto pelos outros? Triste, mas amigavel.
Vocé gosta desse personagem? Por que sim e por que ndo? Sim pois, | :
ele ¢ delicado. vy Ak i ¥ 1
Problema atual: caiu do céu, flores nascendo em suas maos = L 0 :
Como ira piorar: se envergonhara de seu reflexo, flores brotardo em e Gk {1 i
suas asas o impossibilitando voar e definhara até virar flor. = 1 ﬁ: N
O que faz o personagem diferir de outros personagens similares? Sua e “h> ¢ el |
cor que transpde sua bondade e delicadeza. "_*{_;;:1 b= _ W ey | ‘};]‘?
Por que o publico ira se lembrar do personagem? Ele demonstrard de L e
forma intensa a melancolia e seu questionamento de vida. :







Ao longo da produgio, foi notada a necessidade do anjo ter
uma marca de nascenga ou tatuagem que demonstrasse seu destino
final, sendo assim, foram adicionadas tatuagens em seus bragos e seu
peito com flores.

O conceito do cendrio, como visto anteriormente no capitulo
sobre cores, foi pensado para ambientacdo e complementagdo
da narrativa, como forma de potencializagio dessa. Neles sdo
demonstrados os momentos da historia do Cassiel (o anjo) durante o
seu processo de transformacgado, em que ele sofre com a hanahaki e se
transforma em uma flor.

Esse processo doloroso foi criado e pensado a partir das cores,
também sofrendo influéncias das ilustragdes digitais e do diretor
Wes Anderson, que também usa as cores para contar um pouco dos
personagens, de suas caracteristicas e histdrias.

O cenario do céu foi constituido com inspiragao das ilustragoes
de “Visceras Floridas”, como visto anteriormente. As cores sdo
pensadas como metafora ao sagrado e o quanto o anjo € visto como
uma sabedoria e pureza maior, entdo, quando cai do céu, cai em
uma cidade cinza e vazia. A representac¢do da cidade cinza é, além da
demonstra¢do do anjo solitdrio e triste, uma representagdo da Terra.
Como o anjo cai do céu, ele vem parar na Terra, vista como “impura”
e solitaria.

Ja o dltimo cenario, a floresta, foi inspirado nas florestas dos
mitos estudados (Narciso e Vitoria-régia), com as cores inspiradas



nos estudos de Joseph Albers, em que sdo apresentadas como cores
serenas, que juntas significam transformacao. Nesse cendrio também

acontece o desfecho da animagdo, com a transformagdo do anjo em
algo novo, a flor.
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Inicialmente, o processo da animacao foi pensado como uma
mistura de animacgdo tradicional e cutout, porém, com o tempo
apertado, percebi que deveria ser feito de uma forma mais simples.
Dessa forma, recorri ao processo do motion graphics. A animagao do
personagem seria animacao tradicional, até porque quando se trata de
anjo, tem que se pensar na movimentagdo das asas durante os voos.
Enquanto isso, nas cenas mais simples de pouca movimentagao, usa-
se a técnica motion e puppet, em que se cria a ilusdo de movimento.

Os programas utilizados foram, durante a maijor parte do
processo, o Blender, um programa gratuito de modelagem 3D que
também tem ferramentas de animacao 2D, e também o Adobe After
Effects para algumas parte do processo de motion.

Durante a cria¢cdo dos movimentos, optou-se por movimentos
simples, estudados durante a graduacao nas aulas de animagcao,
exercicios como walk cycle e jump cycle, e os outros movimentos.
Também foram usadas referéncias de pose, fotos e videos feitos pela
autora.




Como o desenvolvimento da animagdo é muito complexo e de-
morado, é necessario se pensar em alternativas boas de encurtamento
do processo. Sendo assim, a reutiliza¢ao de cenas e duplicagdo de fra-
mes foi parte do processo. A animacao foi projetada com 24 frames
por segundo, para um movimento mais fluido, porém, com um prazo
mais apertado, recorreu-se a técnica de duplicagao de frames, sendo
feitos apenas 12. Acontece que, ao pular frames na timeline, eles se
“duplicam” e dao sensa¢ao de continuo.

O processo de reutilizacdo aconteceu também com os takes,
como o take do Cassiel voando, que foi o primeiro a ser feito e o anjo
azul, envolvido no acidente, foi feito a partir de uma cépia invertida
com cores modificadas do Cassiel.

O mesmo aconteceu com a animagdo das maos. Foi desenhada
apenas uma mao e a outra foi duplicada Nesse take, foi utilizado o
efeito de noise para dar sensacao de movimento as pernas.

A maior parte da animagéo foi feita tradicionalmente, dese-
nhada frame a frame, seguindo o processo: esboco, clean up (quando
vocé faz um desenho limpo,s6 com linhas e mais legivel) e coloriza-
¢d0. Ao final, foi adicionado um efeito chamado “Rim” no blender
que é um tipo de efeito de luz.

Ao seguir com essas etapas, as animagoes foram renderizadas
em sequéncias de imagens png (pela melhor qualidade) e importadas
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para o premiere para seguir com a edi¢ao e jun¢ao dos takes e cenas
e, ao final, realizar a sonorizacao.
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Durante o processo de edi¢ao, foram utilizados os programas
after effects e adobe premiere pro. O after foi mais utilizado para
montagem das cenas e unido dos takes de animagdo tradicional
e motion graphics, enquanto o premiere pro foi usado para uma
montagem geral e transformar a sequéncia de png em video e realizar
a adicdo de sons.

Os sons foram escolhidos a partir de um banco de audio gratuito
para nao ter risco de problemas com direitos autorais, principalmente
visando a possibilidade de aplica¢do a editais futuramente. A maior
parte dos sons sdo os que ddo ambientagdo: sons de asas, passos,
vento, impacto e sons da natureza, tais como folhas e grilos.

Para aumentar o sentimentalismo, foram buscadas musicas,
também no banco de audio gratuito, que conversam com o momento
das cenas. Essa parte é uma das mais importantes, pois a presenca de
sons que dialogam com o que é proposto em cena amplia o resultado
da emocdo. As passagens de uma cena para a outra também foram
feitas no after effects pela facilidade de trabalhar com a opacidade e
movimentos de objetos.
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A passagem da primeira cena para a segunda acontece com
uma nuvem. Quando o anjo cai, ele cai em uma nuvem, e essa nuvem
acaba se tornando uma fumaca de poeira de sua queda. Ao diminuir
a opacidade da nuvem, nota-se que o anjo esta em outro ambiente.

Ja na transicdo da segunda cena para a terceira, ocorre um
jogo de luzes. Como esta chovendo, comeca a ficar escuro, e quando
clareia o anjo ja virou flor. O clarear é como o amanhecer.

Tanto os créditos quanto a abertura, descrita anteriormente,
foram feitos em motion graphics com um processo de mascara que
imita escrita e um efeito de fractal noise.




Foi muito importante entender o pensamento de grandes
artistas sobre as cores para conseguir usa-las de forma a potencializar
a narrativa. Entender o processo dos grandes me fez entender um
pouco do meu proprio desenvolvimento criativo.

As cores tiveram papéis fundamentais no projeto. Seja
seguindo a ideia de Wes Anderson, que as cores podem ser usadas
para narrar uma histoéria, ou usando a ideologia de simbolismo de
Kandinsky, e até mesmo com o timbre subjetivo de Itten. Estudar as
cores foi como aprender uma nova forma de ver o mundo. O conceito
de Cassie foi expandido durante esse projeto, assim como historia e
a personalidade foram amplificadas pelas cores. O jogo de cores se
altera do primeiro take para a ultima cena, remetendo ao florescer de
Cassiel e potencializando o entendimento dessa trajetéria. Também
foi possivel mostrar que as cores podem fazé-lo se destacar e ao
mesmo tempo mostrar sua docura. Além disso, também foi possivel
estudar como as cores podem atrair o publico.

Ao longo desse processo pude perceber como pequenos
detalhes fazem diferenga para cativar a audiéncia. Foi um grande
desafio unir todos os temas em um curta, dialogando entre si e
fazer a animagdo, que se originou num processo demorado e cheio
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de detalhes. O projeto também foi importante para entender que
algumas coisas ndo podem ser modificadas, apenas aceitas. Foi um
processo de amadurecimento.

Cassiel foi um passo muito importante no meu florescer, de me
entender como artista e onde quero chegar.

As cores, um assunto tdo adorado, formam uma rede de
descobertas e entendimento de pequenos detalhes que, agora,
compreendo melhor e fico mais atenta a cada contetido que consumo.
Dessa forma, as cores transformam as narrativas. As narrativas me
transformam. E eu uso as cores para contar as minhas proprias
historias.




Pagina 21: Imagem retirada de Teatro das Sombras tradicional
chinés, 2012, Erica Luo.

Pagina 22: Imagem ilustrativa de lanterna magica, retirado de
https://www.libroazzurro.it/index.php/note/la-natura-ama-
nascondersi/127-la-natura-ama-nascondersi-athanasius-kircher-e-1-
invenzione-della-lanterna-magica

Pagina 23: Imagem ilustrativa de taumastroscdpio, retirado de
https://www.researchgate.net/figure/ Thaumatrope-Figure-2-
Illusion-of-movement_figl9 259211673

PAGINA 24: Representacao de um fenaquistoscdpio, retirado de
https://proyectoidis.org/el-fenaquitiscopio-de-plateau/

Pagina25 : Representac¢ao de um flipbook, retirado de https://www.
cbc.ca/kidscbc2/the-feed/karate-cat-flip-book
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Pagina 26, imagem 1: Representacao de sequéncia de movimentos,
retirada de: https://www.vitormeriat.com.br/2014/07/21/html5-
game-developmenthigh-performance-o-incio/

Imagem 2: Representagdo de sequéncia de movimentos: https://
medium.com/chocoladesign/os-12-princ%C3%ADpios-
fundamentais-da-anima%C3%A7%C3%A30-ca94b4f04e34

Pagina 27, imagem 1: Imagem da produgao do filme “Alice no pais
das Maravilhas” (1951), retirada de https://www.hypeness.com.
br/2015/10/fotos-raras-mostram-a-menina-hoje-idosa-que-serviu-
de-modelo-para-desenhar-alice-no-pais-das-maravilhas/

Imagem 2: Imagens da producao do filme “Alice no pais das
Maravilhas” (1951), retirada de https://www.hypeness.com.
br/2015/10/fotos-raras-mostram-a-menina-hoje-idosa-que-serviu-
de-modelo-para-desenhar-alice-no-pais-das-maravilhas/

Pagina 28 - 1: Imagens da produgdo do filme “Coraline e 0 mundo
secreto” (2009), retirada de: https://www.instagram.com/p/
CAdOR49IWrr/

2: Imagem da produgdo do filme “Kubo e as cordas magicas” (2016),
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retirado de: https://www.instagram.com/p/BpftCXLhzYL/

Imagem 3: Imagens da produ¢do de paranorman, captura de tela
retirado do video: https://youtu.be/L8-C40_0O8]Q

Pagina 29: Imagens da producao de “A Noiva Cadaver” (2005),
retirada de: https://br.pinterest.

Pagina 31, imagem 1: “Irmao do Jorel’, retirado de: https://exame.
com/casual/irmao-do-jorel-vence-premio-de-animacao-na-
espanha/

Imagem 2: “O incrivel mundo de Gumball’, retirado de: https://
www.youtube.com/watch?v=0iqCKscigWI

Pagina 32, imagem 1: “Frozen 2” (2019), retirada de: https://www.
agazeta.com.br/colunas/rafael-braz/critica-frozen-2-funciona-tao-
bem-quanto-o-filme-original-1219

Imagem 2: “Moana” (2016), retirada de: https://disneyparks.
disney.go.com/blog/2016/10/wildlife-wednesday-disneys-moana-
educators-guide-connects-teachers-and-students-to-the-magic-of-
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nature/

Pagina 33: Exemplos de motion graphics, captura de tela retirada do
proprio projeto “Visceras Floridas”

Pagina 34: Animacao de exemplo cut out “Charlie e Lola”, imagem
retirada de: https://www.pirulitei.com.br/a-amizade-e-as-licoes-de-
charlie-e-lola/

Pagina 39: Capturas de tela do clipe “Birds” da banda Imagine
Dragons, retiradas de: https://youtu.be/vOXZkm9p_zY

Pagina 42: O circulo cromatico dividio em: cores primarias,
secundarias e terciarias feito a lapis de corv. Imagen retirada de
acervo pessoal de estudos.

Pagina 43: “Room for one colour” (1997), Olafur Eliasson, imagens
retiradas de https://olafureliasson.net/archive/artwork/ WEK101676/
room-for-one-colourv

Pagina 44: Exemplificagdo da teoria do pds-imagem feita a lapis de
cor. Imagem de cervo pessoal de estudo.




Pagina 47, imagem 1 : Representagdo de cores complementares e a
cor que falta. Imagem retirada do livro “A cor no processo criativo:
um estudo sobre Bauhaus e a Teoria de Goethe”, 2011, L. R. M.
Barros.

Imagens 2, 3 e 4: Exemplificagdo feita com lapis de cor. Retirada de
acervo pessoal.

Pagina 48: Representacdo sobre figuras geometricas dentro do
circulo cromatico. Imagem retirada do livro “A cor no processo
criativo: um estudo sobre Bauhaus e a Teoria de Goethe”, 2011, L. R.
M. Barros.

Pagina 49: Exemplificacdo dos 7 contrastes cromaticos de Johannes
Itten, tinta guache sobre sulfite; Imagens retiradas de acervo pessoal
de estudos.

Pagina 51: Representa¢do do desdobramento da esféra cromatica,
proposto por Itten. Imagem retirada do livro “A cor no processo
criativo: um estudo sobre Bauhaus e a Teoria de Goethe”, 2011, L. R.
M. Barros.

Pagina 53, imagem 1: Exemplificacdo da Teoria de Kandinsky, lapis
de cor. Imagem retirada de acervo pessoal de estudos.

Imagem 2: Exemplificagdo do circulo cromatico de Kandinsky, lapis
de cor. Imagem retirada de acervo pessoal de estudos.

Pagina 54, imagem 1: “O Iluminado” (1980). Imagem retirada de:
https://moviesincolor.com/post/47468513460/stanley-kubrick-
week-the-shining-1980/amp

Imagem 2: “O Fantastico Sr. Raposo” (2009), imagem retirada de:
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feitas baseando-se nas imagens.




Pagina 59: “Divertida-mente” (2015). Imagens retiradas de: https://
br.pinterest.com/pin/374291419012655672/

Pagina 60, imagem 1: Mundo dos mortos. “A Noiva Cadaver”
(2005). Imagem retirada de: https://cinemascope.com.br/especiais/

a-noiva-cadaver/

Imagem 2: Mundo dos vivos. “A Noiva Cadaver” (2005). Imagem
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Pagina 65: Imagens coletadas aleatdriamente no Pinterest. https://pin.
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Pagina 66: Imagens coletadas aleatériamente no Pinterest. https://pin.
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it/t6U6vMbE
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Pagina 69 a 71: Ilsutragdes finalizadas.
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Pagina 75: “The girl who spit flowers”, Naoko Matsuda. Imagem
retirada de: https://poppapraniec.blogspot.com/2017/11/hanahaki-
choroba-kwiecistych-puc.html

Pagina 77: “Melancolia” (1514), Albrecht Diirer. Imagem retirada
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