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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo apresentar um projeto de direcdo de arte
voltado para animacdo como trabalho de conclusdo de curso superior de
Design da Universidade Federal de Pernambuco. Para tanto foi elaborado
etapas para a realizacdo do projeto, iniciando com o entendimento do género
de terror, depois elaborado uma breve historia do terror no cinema e
abordando como ele se comporta dentro da animagdo. Foi elaborado um
projeto de direcdo de arte demostrando as etapas realizadas e assim
expressando de forma clara os resultados obtidos ao fim do desenvolvimento

do projeto.

Palavras-chave: Direcdo de arte; design; terror; cinema; animacao; projeto.



ABSTRACT

The purpose of this study is to present a project in the field of art
direction for animation as the culminating project for the Bachelor's Degree in
Design at the Federal University of Pernambuco. To achieve this, a series of
steps were developed for the project's implementation, commencing with an
exploration of the horror genre, followed by a concise overview of horror in
cinema and an analysis of its manifestation within the field of animation.
Subsequently, an art direction project was conceived to illustrate the
undertaken steps, thereby elucidating the outcomes achieved upon the

project's completion.

Keywords: Production design; design; horror; cinema; animation; project.
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1 INTRODUCAO

A animacédo é uma arte. Segundo Nascimento (2017) ela se desenvolve
concretamente no século 19. Inicialmente a animacdo estava ligada a
aparatos e brinquedos Opticos, como a lanterna magica, 0 zootropo,
taumatropo, dentre varios outros que antecederam a criacdo do
cinematografo. A historia da animagédo se confunde, assim, com a prépria
histéria do cinema. Mas com o passar do tempo e com o0 desenvolvimento e
aprimoramento de novas técnicas, a animacao foi ganhando seu espaco e
aceitacao do publico.

A maior popularizagdo da animagéo acontece com o surgimento dos
estudios Disney, que trazem aprimoramento de técnicas que agilizam a
producado das animacdes.

A animagao comecgou a conquistar seu espaco na cultura de massa na
década de 1920 com lancamentos como o0 Gato Félix (1919) junto com as
producdes do estudio Disney, como Steamboat Willie (1928), o primeiro
desenho animado com som sincronizado, além de ser a primeira apari¢cdo do
rato Mickey Mouse. Essas animacGes da década de 1920 inovaram em
relacio ao movimento dos personagens e movimentacbes pouco
convencionais do cinema até aquele momento.

Na década de 1930 nascem os personagens Betty Boop e Popeye,
criados pelos irmaos Fleisher. Alguns anos depois, William Hanna e Joseph
Barbera revolucionam com novas técnicas que reduziam os custos de
producdo das animacdes, propondo uma menor quantidade de desenhos por
segundo de animac¢do, onde a média dos outros estudios para curtas de 10
minutos eram por volta de 30.000 a 50.000 desenhos por episddio, Hanna-
Barbera diminuiram para uma média de 2.000 e batizaram essa técnica de
“animacao limitada” com reciclagem de cenas e com personagens estaticos.

Dentro do universo do terror, que é o foco central desta pesquisa,
historicamente a animacgao obteve alguns marcos, como o Skeleton Dance
(1929) produzido e dirigido por Walt Disney, considerada a primeira animagao

de terror realizada pela Disney.
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Um marco dentro da animacao japonesa para a vinda dos animés para
o mercado ocidental é Akira (1988), uma animagdo com narrativa densa e
draméatica que ajudou a fincar os animes dentro do mercado ocidental. Outra
animacao japonesa a ser destacada € Perfect Blue (1988) cuja narrativa
aborda temas como abuso psicolégico e depressao, criando sensacfes de
realidade distorcida e confusdo mental, sendo assim associada ao universo
do suspense e terror.

Na animacédo ocidental contemporanea, focando especificamente nas
animacdes que flertam com o género do horror, podemos destacar as
animagoes dirigidas por Tim Burton: O Estranho Mundo de Jack (1993), e A
Noiva Cadaver (2004). Paranorman (2012) também € uma obra importante
dentro do cenario atual. Produzido pelo estudio Laika, os animadores
conseguem conduzir o espectador as sensacdes tradicionalmente associadas
ao género de terror, como a geracao de tensado psicologica, ansiedade pelo
futuro dos personagens, transpassar a sensacao de medo e aflicéo.

Outra animagao que consegue englobar os elementos visuais, como
0s angulos de camera e cores, dos géneros de terror e horror, transmitindo as
emocdes necessdrias para a geracdo do medo no espectador é Coraline e o
Mundo Secreto (2009). Neste filme a narrativa apresenta inicialmente uma
visdo ingénua do universo infantil da personagem, gradativamente a trama se
complexifica e adentra em recursos narrativos proprios do cinema de horror
tal como o jumpscare?.

Contudo, como foi visto com estes exemplos apresentados, no
ocidente as animacbes que exploram género horror/terror sao
majoritariamente voltadas para o publico infantil. Muitas delas inclusive
exploram elementos lendarios de forma satirizada e estereotipada, como
ocorreu no filme Hotel Transilvania (2012).

E comum se associar animac&o ao publico infantil, mas é importante
lembrar que a animagdo ndo € um produto exclusivo dessa faixa etaria.
Historicamente, a animac¢do tem diversas obras voltadas ao publico adulto.
Como exemplo de alguns classicos da animacao voltada para o publico adulto

temos as experiéncias das vanguardas artisticas dos anos 20, com as obras

! técnica usada para provocar um susto, resultante de uma preparagao prévia
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cinematograficas de Man Ray, Salvador Dali e diversos outros artistas que
exploraram as técnicas de animacao. Os Beatles produziram um famoso clipe
da mausica Yellow Submarine (1968), a animagao francesa “La planéte
sauvage” (1973), de René Laloux fez muito sucesso na época de seu
langcamento e reverbera até os dias atuais, o album visual, que é um longa-
metragem animacdo de producdo franco-japonesa, da Banda Daft Punk
“Interstella 5555” (2007), dentre varios outros exemplos.

Popularmente o espaco e renome que o cinema de animacéo tem tido
mundialmente esta ligado as producbes voltadas para o publico infanto-
juvenil. Os grandes estudios, cientes da garantia de publico e retorno
financeiro, mantém um maior investimento nessa area. As animacodes
voltadas para o publico adulto ndo sao o foco principal destes estudios, apesar
de estar havendo, gradativamente, uma maior popularizagéo deste nicho, a
exemplo de animagdes como “Perdi meu corpo” (2019), Love, death + robots
(2018), the midnight gospel (2020) e Bojack Horseman (2014-2020).

Elas mostram a mudanca gradativa de perspectiva diante das
animacdes e 0 amadurecimento de seu publico em perceber que animacdes
adultas também podem ter uma trama complexa, envolvendo por exemplo
discussbes filoséficas ou problematizacbes acerca da sociedade
contemporanea, mostrando a capacidade das animacdes de contarem

quaisquer tipos de historia.

JUSTIFICATIVA

O mercado brasileiro de animacdo, segundo Gatti, Goncalves e
Barbosa (2014) é focado, em sua maioria, na producdo de séries animadas.
Esse mercado interno ainda ndo esta estabelecido concretamente e depende
diretamente de politicas publicas culturais do Estado.

No contexto académico brasileiro o cinema de animagé&o e o cinema de
horror s@o temas ainda pouco estudados dentro das faculdades
especializadas, comparado a outros temas mais populares. Este cenario vem
mudando com a producdo de estudos cientificos na area para avaliar,

categorizar e analisar esse tipo de obra.
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No senso comum, 0s géneros de terror e de horror sédo continuamente
confundidos e ha vérias diferencas entre os géneros, por mais que sejam
elementos que funcionem juntos, cada um possui caracteristicas proprias.
Contudo, o combustivel para esses estilos de obras sédo as emoc¢des, como
em qualquer obra cinematografica a emocao reflete as tematicas atribuidas
ao filme, e no género de terror e horror a emocéao base é o medo.

Para contribuir de forma significativa com a pesquisa e a produgcéo
audiovisual em animacéo, o objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de
um projeto de direcdo de arte para uma animacéo voltada para o publico
adulto, utilizando técnicas para a construcdo de uma animacéao de horror, com
base em uma lenda regional.

O desenvolvimento deste projeto de direcdo de arte pode contribuir
com o pensamento envolvendo a producéo de animacdes brasileiras, bem
como gerar discussdes sobre as especificidades da direcéo de arte ligada as

animacoes.

Dentro do ambiente das ciéncias sociais 0 cinema muitas vezes é
utilizado para estudar fenbmenos sociais e 0 que 0s provocam. Por meio do
cinema, muitas dindmicas sociais podem ser observadas, assim como
aspectos sobre cultura e representacdo dos povos retratados em suas
narrativas. Optamos por utilizar como base da nossa narrativa uma lenda
muito comum na regido do agreste: Cumade Ful6zinha. Com isso, tentamos
trazer o horror falando de algo intimo a regido, uma lenda que permeia o

imaginario da populacéo deste recorte retratado.

Com este projeto, gostaria de valorizar os géneros terror e horror e

sua importancia dentro do cinema de animagéo e do cinema como um todo.
Considero importante o estudo mais aprofundado sobre o tema, assim
como é interessante conseguir convergir o terror e o horror envolvendo a

cultura popular.

E interessante também observar o desenvolvimento de uma dire¢éo
de arte para animacdes de terror com foco no publico adulto, trata-se de algo
ainda pouco comum, sendo de grande contribuicdo para o design e para o

cinema de animacao.



Objetivo geral

Criar uma direcéo de arte para uma animacao de terror

Objetivos Especificos

Estudar o género horror;

Estudar direcao de arte voltada para o género de horror;
Desenvolver um projeto de direcédo de arte;
Desenvolver um projeto de animacao autoral

Associar a animagao com o género terror

14
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2 METODOLOGIA

A metodologia consiste em um conjunto de etapas para a realizagéao de
um projeto, seguindo acdes de forma ordenada para obtencéo de resultados.
Para isso, escolheu-se para o desenvolvimento deste projeto, a metodologia
proposta no livro “Das Coisas Nascem Coisas” (1981) escrito por Bruno
Munari. Optamos por aplicar uma metodologia adaptada, que se divide nas
etapas abaixo:

Definicdo de problema: Esta etapa consiste na construcao e possiveis
resolugcdes do problema em questdo, segundo Munari (1981) deve-se
imaginar varias conclusdes para se chegar a um resultado.

Recolhimento e analise de dados: Ela € necessaria para a
construcdo da base tedrica e das referéncias visuais para o desenvolvimento
das propostas estéticas, sao realizadas pesquisas sobre aspectos relevantes
ao projeto, em especifico aqui sobre cinema de horror e terror, obtendo dados
através de referencial tedrico e imagético, analisando seus conteddos e em
seguida aplicar esse conhecimento adquirido nas etapas seguintes.

Criatividade: E a fase em que cada informacdo decisiva do projeto
serd aplicada ao desenvolvimento final. Elaborando as ideias iniciais de
solucdes e aplicando o conhecimento adquirido na pesquisa.

Materiais/Tecnologia: Esta parte da metodologia é referente a
pesquisa e experimentacdo das possibilidades de materiais e tecnologias.
Como estamos trabalhando com modelagem 3D, nesta etapa da pesquisa
pesquisamos possiveis softwares e possibilidades de modelagem que fossem
mais coerentes com o trabalho proposto. Além de entender quais materiais
seriam mais interessantes em cada etapa de desenvolvimento do projeto
visual.

Experimentacédo: Para que as ideias geradas nas etapas anteriores
sejam firmadas, é necessario que experimentos sejam feitos elaborando
rascunhos e experimentando composicdes referentes ao roteiro proposto.

Modelos: Eis que os esbogos sdo postos em pratica em modelos
para poder estuda-los individualmente. Analisando suas caracteristicas
positivas e negativas.

Desenhos de Construcéo: Etapa final onde serao feitos os desenhos que
seréo aplicados dentro da direcéo de arte da animagao, pondo em pratica o
design dos personagens em modelos e cenarios finalizados.
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3 O HORROR/ TERROR NO CINEMA E NA ANIMACAO

Por mais que os géneros de horror e terror se parecam ao ponto de
serem por vezes confundido, pois ambos tendem ao lado sombrio,
trabalhando com os temores humanos. Ha diferengas tanto etimologicamente
guanto em seu significado. Segundo Canepa (2008) a palavra horror deriva
do latim “horore” com o significado de “ericar’, mesmo que seja no sentido
figurativo.

J4, de acordo com Latin-Dictionary (2016), a etimologia do terror deriva
da palavra “terreo”, que possui o significado de impor medo e assustar. Por
mais que tenham significados e propdsitos diferentes, nas diversas artes, elas
sao continuamente confundidas, pelo menos nos paises onde a lingua provém
do latim. Nos paises de origem anglo-saxdes ndo existe o género terror,
somente horror.

As diferencas entre essas duas vertentes das obras que geram a
sensacdo de medo, possuem suas caracteristicas préprias e podem acabar
por confundir, contudo as diferencas sao representacdes do interior e exterior,
a sensacao de terror tende a provocar os efeitos do horror, eles séo algo que

funcionam juntos, mas que podem trabalhar de forma independente.

3.1 O QUE E HORROR E TERROR?

O terror € a sensacédo de pavor que aparece diante de nossos olhos,
ele age de forma psicolégica. Por mais que ndo queiramos que esteja
presente, ele estd ao nosso lado pois ele engloba os nossos medos, aflicdes
e depressdes. O terror € um sentimento presente e o mais palpavel deles € o

medo da morte, como também o medo do desconhecido.

Esse medo irracional € algo instintivo, esse tragco € um resquicio de
nossa selvageria e de nossa constante certeza que estamos vivos, portanto é
com base nesse temor que realizamos nossas a¢des, bem como forma de

evolugao tanto mental como espiritual.

O terror ndo esta presente somente na vida real, mas esta em todas as

vertentes artisticas que o ser humano criou, com o objetivo de transmitir as



17

sensacdes e emocdes humanas. Ele é representado dentro dos mais diversos
meios de comunicacao e tipos de arte, desde as antigas mitologias gregas,
como o mito do labirinto do Minotauro ou o mito da medusa. Na literatura,
temos alguns exemplos de movimentos literarios e obras isoladas que
exploraram varias camadas desse género. Muitas dessas obras foram
inclusive adaptadas posteriormente para o cinema, arte em que estes géneros
ganham grande notoriedade e popularidade. Varios foram os roteiros
adaptados e originais que exploraram o género. Dentro das midias mais
recentes, 0s jogos eletrdnicos também exploram estes géneros, como 0

classico jogo Silent Hill.

Figura 1 - Capa do jogo “Silent Hill: Origins” para a plataforma PlayStation 2

PlayStation.2

Fonte: Amazon
Algo que todos os exemplos citados possuem € a representacdo da
morte como veiculo de transmissdo do sentimento do medo. A morte € algo
inata de todos os seres vivos, desejamos adiar a sua chegada e qualquer
coisa que nos remete a ela acabam por extrair um sentimento de temor.
Dentro dos universos destes géneros existem pontos em comum: a perda de

controle.
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Figura 2 - capa do Iivrg "O lluminado" de Stephen King

KiN

 OJilUMIN
M L

Divulgacéo: Livraria Cultura

ADo

P e—]

A perda de controle € vista como uma das representacdes da morte,
pois tira a sensacéo de que as pessoas tém o controle sobre si e sobre sua
vida cotidiana. As figuras amorfas estdo presentes para impor essa quebra de
padrées e de rotina dos personagens, onde o diferente estabelece o
desequilibrio, incerteza e o temor em que sua vida estd em risco. Segundo
Canepa (2008) a aversdo da compreensdo humana de criaturas que
assumem uma figura “horrorifica” como por exemplo insetos humanoides ou
ainda lendas assumindo vida como o lobisomem reforcam a ideia de que
criaturas ndo naturais sdo responsaveis pela quebra dos padrfes diarios das

pessoas.

Figura 3 - Cartaz oficial do filme "Halloween (2018)"

HALLOWEEN

Divulgagéo: Café com Cinema
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Dentro das obras citadas acima, ha em sua maioria a figura
sobrenatural, sobre-humano ou ainda uma figura amorfa e que se adapta a
sociedade e ao tempo em que se retrata, mas por mais que tratem a
personagem como sendo anormal, ainda assim ele representa o0 medo e terror

fundamental do ser humano que é a morte.

De acordo com Wells (2000) o medo da morte € o motor para as obras
de horror, onde o medo da extingdo ou da quebra dos padrdes cotidianos de
cada uma das personagens impactam de forma direta sobre sua reagao e

tomada de decisbes sobre a situacao imposta para sua sobrevivéncia.

A representacdo da morte € vista como a perda de controle que as
pessoas tém sobre si e sobre sua vida cotidiana, as figuras amorfas estao
presentes para impor essa quebra de padrdes e de rotina dos personagens,
onde o diferente estabelece o desequilibrio e incerteza e o temor em que sua

vida esta em risco.

Outro exemplo explanado por Canepa (2008) sdo 0os mortos-vivos, pois
eles causam repudio, o0 medo de seres que voltam a vida, destruindo assim
uma das unicas certezas que possuimos como seres vivos, além de mostrar
a quebra de uma lei natural, existe a repugnancia diante de seres com

membros amputados ou em estado avangado de decomposigao.

As situacdes onde ha o pavor, as faces do medo e da irracionalidade
tomam conta do individuo, portanto as consequéncias sdo sintomas fisicos,
como por exemplo a ansia de vomito, aceleracdo das batidas cardiacas,
arrepios dos cabelos e pélos do corpo e isso é retratado de forma individual e
de acordo com a experiéncia pessoal, essas caracteristicas fisioldégicas séo
atribuidas ao género do horror, onde expor o sujo, a impureza e poluigdo séo
propositais para conseguir atingir de maneira direta os sentidos do receptor.

Conforme a autora:

“[...] a regi&o do nosso cérebro chamada de hipotalamo reage por
uma mobilizacdo global do organismo, desencadeando diversos
tipos de comportamentos somaticos, como a aceleracdo dos
movimentos do coragcdo ou sua diminuicdo; a respiracdo
demasiadamente rapida ou lenta; a contracédo ou a dilatagcdo dos
vasos sangliineos; a constipacdo ou a diarréia; a imobilizacdo ou
explosdo. Nos casos-limite, a inibicdo ira até uma paralisia diante
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do perigo, provocando estados catalépticos, e a exteriorizacdo
resultara numa tempestade de movimentos desatinados e
inadaptados, caracteristicos do panico.” (CANEPA, 2008,Pag. 8)

As figuras que representam o mal nessas obras tendem a possuirem
uma figura “suja”, baseado na sociedade dicotdmica dos ultimos tempos em
que o branco representa o “limpo”, o bem e o puro; e a escuridao representa
o mal, as impurezas do mundo. De acordo com Canepa (2008) justamente
dentro das obras do género, o término da vida é apresentado de maneira a
expor 0s corpos em decomposicdo, esquartejados e estripados;
consequentemente isso aflige nossos sentidos e nos faz querer reagir de
maneira imediata as situagdes impostas pelo “monstro” o que
consequentemente atribuimos poder para essa criatura nos transformando

em algo inferior e sem poder diante da situacéo.

Os monstros mudam de acordo com a época em gue a obra se passa,
pois, é o retrato negativo da sociedade que esta sendo exposta, como
também, mudam de sociedade para sociedade, onde uma obra pode impactar
de forma mais repercussiva de acordo com a vivéncia historica e

representacdo das personagens em cada contexto social.

“O gotico histérico representa uma histéria situada no passado
imaginado, sem sugerir eventos sobrenaturais, ao passo que o
gotico natural introduz o que parecem ser fendbmenos
sobrenaturais apenas para dissolvé-los por meio de
explicagbes]...] O gético equivoco, [...] torna ambigua a origem
sobrenatural dos acontecimentos que aparecem no texto em
personagens psicologicamente perturbados. [...]" (NOEL, 1990, p.
17)

Héa uma classificacdo dos estilos associados ao género horror, criada
em grande parte pela critica especializada, e atravessada por questdes
historicas. Os principais estilos dentro do género horror sdo: O Horror Gotico,
sdo contos que se passam na Europa do século 19 com foco na exploracéo
de figuras e criaturas lendarias como o Conde Dréacula, narrando histérias de
monstros noturnos sedentos por sangue, ou ainda historias de um cientista

gue consegue reviver um ser humano através de pesquisas.

Com um entendimento melhor do nosso sistema solar no inicio do
século 20, abre espaco para um horror mais descritivo, onde ele tenta explicar

cientificamente o0os monstros, colocando medidas exatas ou ainda
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descrevendo de forma minuciosa as texturas e tecidos. Se aproximando assim
da realidade, este estilo € também conhecido como Horror Césmico, onde o
horror remete ao desconhecimento das possiveis formas de vida fora do
Nosso planeta e que s&o seres tao antigos quanto a existéncia da vida na terra
e possuem e desejam o dominio do nosso planeta e de todos os seres
humanos. O medo do sobrenatural e fanatismo religioso envolve outros

possiveis planos e dimensdes, adorando seres de outros lugares.

Figura 4 - Capa do livro "O Chamado de Cthulhu?" de H.P Lovecraft

H. P. Lovecraft

Pl /N

4

Divulgagéo: Amazon

O horror se modificou bastante apés o periodo pés-guerra. Com a vinda
da Guerra Fria, 0os eventos produzidos foram a criacédo de classicos do género
de Horror moderno, tendo como base o temor aos horrores da radiacdo e
desconhecimento dos efeitos das bombas nucleares ou ainda através de

modificacdo e manipulagcdo genética.

Esses medos sdo muitas vezes representados como monstros
gigantes, como visto no filme Night of the Lepus (1972). No ocidente, 0 medo

dos Estados Unidos em relagdo a antiga Unido Soviética € constantemente

2 possui uma linha de jogos de RPG (Role Play Game ou jogo de interpretacdo de papeis)
utilizando o mundo fantasioso de H.P Lovecraft e se intitula “Call Of The Cthulhu”
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representado como zumbis ou seres sobrenaturais que tendem a se alimentar

de outras pessoas, como visto em Dawn of the Dead (1978).

O medo provocado pelas obras de horror artisticos sdo resultado da
manipulacdo do pavor e para isso acontecer deve haver agitacdo dentro de
suas crencas e seu estado emocional e com isso atingir o apice do terror
provocando as reagdes quimicas no cérebro para ocorrerem os efeitos fisicos

do horror.

3.2 REPRESENTACAO DO GENERO DE HORROR NO CINEMA

O horror possui varios estilos, através dos mais diversos meios
artisticos, se adapta aos tempos e as culturas as obras literarias de horror do
século XIX foram marcos na literatura de horror e na criagdo do imaginério
popular, sendo influéncias até os dias atuais, como Frankenstein (1818) e
Dréacula (1897).

Com o surgimento do cinema no mesmo século, segundo Alves (2018)
George Mélies no ano de 1896 produziu o primeiro curta de horror do cinema,
é um curta que dura 2 minutos intitulado Le Manoir Du Diable3. Esta é a
primeira aparicdo do Diabo em uma obra cinematografica, como também é
considerado o primeiro filme de curta-metragem de terror e de horror da

histéria.

3 Traducdo livre: A Mansé&o Do Diabo
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Figura 5 - Poster de divulgacao "Le Manoir Du Diable" de George Méliés

LE MANOIR DU DIABLE

FORGES MELES

LD AL

1896

Divulgacéo: IMDb

Um dos marcos do cinema de horror foi o longa-metragem Nosferatu
(1922), dirigido por F.W Murnau, uma adaptacéo do classico livro Dracula de
Bram Stoker. Esta foi a primeira e uma das mais fiéis representacées do
famoso conde Dracula®. Este filme é um representante do expressionismo
alem&o. Dentro deste movimento h4 uma predominancia do género horror e

terror.

O expressionismo alemédo foi um movimento artistico envolvendo
véarias esferas das artes, mas ganhou forca no cinema, onde os recursos da
imagem em movimento aumentaram a capacidade de promover a estranheza
no ser humano, um exemplo disso € a constante desconstrucdo dos padrées
de dimenséao e escala nos cenarios, maquiagem dramatica, angulos que nao
se aplicariam a nosso realidade, tudo isso realizado de forma proposital para

gerar confuséo, repulsa e por consequente o horror.

Ja os filmes de monstros gigantes, podemos dizer que possuem sua
origem na adaptacdo O Mundo Perdido (1925) de Sir Arthur Conan Doyle. Em
1933 ocorre o langcamento do classico King Kong, um monstro gigante, mas

criado para ter carisma e identificagnao afetiva por parte do espectador. no

4 Segundo Alves (2004) mesmo néo possuindo o nome, é considerado a primeira apari¢cao
dele nos cinemas, pois a vilva de Bram Stoker nao liberou os direitos autorais para a
filmagem.
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entanto, Segundo Noel (1990), apds o fim da guerra, na década de 1940 com
o temor da guerra fria e o terror atbmico, a ameaca de um holocausto
radioativo provocou uma onda de filmes de monstros gigantes criados a partir

da radiacdo com seres que provocassem repudio e horror.

Para ser mais preciso, qguem iniciou com arelacéo foi o Japdo. Em 1954
(9 anos apos o fim da Guerra e das explosdes das bombas nucleares) foi
lancado um filme intitulado de Goijira®>. Era a representacdo do risco e
desconhecimento dos efeitos da radiacdo. Criaram esta criatura que destroi
tudo em seu caminho, fazendo alusdo ao medo e as destruicdes de Hiroshima

e Nagasaki pelas bombas nucleares.

Figura 6 - Poster de divulgacéo Flime "Godzilla" de 1954

Divulgagéo: IMDb

Segundo Hércules (2017), é na tematica dos film noiré que Hichcock se
baseou para a producao de seus filmes nos anos de 1950 com a producéo de
Vertigo (1958) e Psicose (1960), onde o primeiro pode se considerar um filme

de horror pois ele consegue transmitir a sensagao de vertigem e com isso se

5 No ocidente mudou seu nome para Godzilla.

6 Traducao livre: referente a cor Preta ou Negra, mas também refere-se a sombras
(remetendo a fotografia que evidencia o claro-escuro) e a noite (a maioria das histérias
exploram cenas noturnas e o universo da noite das grandes cidades).
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sente mal em continuar assistindo. Psicose (1960) por sua vez é voltado para
o terror, pois ele trabalha bastante com o imaginario e suspense em cima do
personagem principal, a trilha sonora é um dos fatores principais para o
estabelecimento do clima tenso e aterrador.

Em conformidade com Carroll (1990), na década de 1960 houveram
poucas obras que obtiveram algum destaque, um titulo a ser citado é A Noite
Dos Mortos-Vivos dirigido por George Romero e lancado no ano de 1968, pois
o mercado do género horror estava se construindo aos poucos. Boa parte dos
consumidores eram da geracdo do pés-guerra e ainda estavam diante da

Guerra Fria.

O impulso dos filmes de horror moderno, segundo Carroll (1990), se
deu de forma lenta e progressiva, inicialmente com adaptacdes de obras
literarias do género. O maior sucesso de bilheteria, lucrando cerca de 441
milhdes de ddlares na época, e sendo marco do género de horror moderno
até os dias atuais, foi o filme O Exorcista (1973), dirigido por William Friedkin,
baseado no romance de terror O Exorcista, escrito por William Peter Blatty.

Figura 7 - Poster de divulgacéo do filme "O Exorcista"

EXORCIST

irctedty WILLAM FRIEDKIN
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UNDA BLAR e et ILUARPETERBLATIY |
B &C%NOEL MARSHALL et WLLIAM PETER BLAT e

Wi s Q) 4 Wi Conmiiabos Comoany e R ssemse s

Divulgacéo: IMDb

Depois do sucesso estrondoso do filme O Exorcista, Hollywood tentou
explorar esta mesma férmula em outros filmes do género, varias adaptacoes

que ndo passaram de imitacBes das técnicas e teméticas, como possessao e
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telecinese. Segundo Carroll (1990), parecia que o género iria se autodestruir
pela quantidade de obras que foram produzidas na época. Isso se manteve

até 1975, com o langamento de Tubaréo, dirigido por Steven Spielberg.

De acordo com Carroll (1990), com o langamento de Star Wars (George
Lucas,1977) o mercado cinematografico se abriu para obras que exploram o
horror e vazio do espaco sideral, podemos citar Alien - O 8° passageiro(1979)
ou ainda The Alien Factor (1979).

Foi nesta mesma década que os filmes de perseguidores ganharam
destaque, um exemplo é o filme Halloween’ (1979), que teve orcamento
estimado de 300 mil dblares e conseguiu uma arrecadacdo mundial de 70

milhdes de doblares.

Figura 8 - Pdster de divulgacéo do filme "Halloween- A Noite Do Terror"

HALLOWEEN

Divulgacéo: IMDb

Na década de 1980 houveram muitos titulos de horror nos quais o
assassinato e os mistérios a serem desvendados eram os ingredientes para

se realizar um filme de horror de sucesso. O thriller® e o suspense foram estilos

7 No Brasil houve uma mudanca de nome:Halloween — A Noite do Terror, e s6 chegou nos
cinemas brasileiros em 1980;

8 Género onde a acéo, o suspense e a tensdo séo elementos fundamentais para o
desenvolvimento da trama.
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muito explorados nesta década. Dentre os filmes de sucesso podemos citar
Sexta-feira 13 (1980) ou ainda A Hora Do Pesadelo (1984).

3.3 RECORRENCIAS DO TERROR E DO HORROR NO CINEMA DE
ANIMACAO

Observamos aqui, dentro da historia da animacao algumas producdes
que exploraram aspectos relacionados a questdes estéticas e formais do
género de terror e horror. Diante da vasta produgao no decorrer de 100 anos
de animacao, faremos um recorte desta vastidao de titulos, trazendo uma
breve analise sobre alguns marcos e filmes que evidenciam o que estamos

propondo neste trabalho.

Comecando com as animac0es realizadas nos anos 1930, anos iniciais
de producdo em massa do cinema de animacdo, periodo bastante
experimental que faz uso de varios estilos e artificios para a realizacdo das
mesmas.Neste periodo, no que diz respeito a producéo ligada ao género de
terror/horror, destacamos algumas animagdes que fazem uso da morte ou do
pés-vida, como Skeleton dance(1929), que apresenta um grupo de esqueletos
que dancam até o amanhecer, obra pertencente ao estudio Disney, ou ainda
o curta de animacédo da Betty Boop, dirigido por Dave Fleischer, intitulado de

Red Hot Mamma (1934), no qual ela visita o inferno durante o seu sono.

Figura 9 - frame de “Red Hot Mamma”

Divulgacgéo: Youtube
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A representacdo da morte e do horror da guerra esta presente em
Tumulo dos Vagalumes (1988) obra de Isao Takahata, e em “Akira” (1988) de
Katsuhiro Otomo, ambos sdo obras importantes para o cinema de animacao,
pois € gracas a Akira que o mundo comegou a enxergar o mercado de
animacao japonesa com outros olhos, além de expor de forma crua e direta

as consequéncias de uma guerra nuclear.

Figura 10 - frame de Akira

divulgacédo: Japan Sauce

Na década de 1990 o diretor Tim Burton langcou um filme de animacao
feito com a técnica de stop motion e com elementos musicais, ele foi intitulado
no Brasil como O Estranho Mundo de Jack (1993), em que a narrativa gira em
torno da falta de razéo de viver do Jack e com isso ele tenta resinificar os
elementos caracteristicos referentes a época de natal do hemisfério norte,
misturando-os com os elementos presentes em seu mundo do dia das bruxas,
como por exemplo, arvores de natal secas ou uso de cobras listradas no lugar

de meias para se colocar os presentes.

Em 2009 foi lancado nos cinemas um longa de animacao do género de
terror intitulado Coraline e o0 Mundo Secreto (2009) com a direcdo de Henry
Selick, € uma animacdao de horror voltada para o publico infanto-juvenil e traz
consigo uma renovacao dentro do género pela ousadia, somente tentado
anteriormente com o longa-metragem A Casa Monstro (2006), também
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voltado para o publico juvenil, porém com um ar mais adulto. Coraline
conseguiu, através do stop motion, ultrapassar a barreira do seu publico-alvo
com o desenvolvimento visual e narrativo e ao final com a revelagdo da
verdadeira forma da outra méae.
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4 A DIRECAO DE ARTE

4.1 DEFINICOES DA DIRECAO DE ARTE

A direcdo de arte possui um papel fundamental na construcdo da
narrativa visual de uma obra audiovisual, € através dela que conseguimos
estabelecer tudo aquilo que os nossos olhos podem enxergar em um filme.
Ela acompanha a construcdo do filme em diversas etapas importantes. A
saber, um projeto de animacdo normalmente se divide em: pré-producao:
construcdo de roteiro, storyboard, artes conceituais, etc; sendo a producéao:
processo de gravacdo ou animacgdo e pos-producdo: correcdo de cores,

insercdo de elementos digitais, mixagem de audio, entre outras acdes.

A direcao de arte em uma obra audiovisual € responsavel por conceber
0 universo visual do filme, ambientar o espectador na histéria que sera
narrada. O diretor de arte é responsavel por transformar o roteiro em imagens,
pensar estratégias de espaco, aspectos plasticos, estéticos e simbolicos. Para
isso, varios conhecimentos e teorias se entrecruzam: design, arquitetura,
artes visuais, elementos da linguagem visual, gestalt, moda, pesquisas
histéricas, dentre vérias outras. A direcdo de arte opera em prol do roteiro do

filme, propondo um universo imersivo e coerente para a historia.

Para exemplificar,em relacdo aos cenarios, enxergando o espaco
requerido pela obra o filme “O lluminado” (1980), de Stanley Kubrick, se
ambienta todo em um hotel (que j& possuia varias histérias reais antes da
vinda dos atores). O recurso do isolamento, evidenciado pela falta de
héspedes, apresentando os espacos agigantados e ampliados geram no

espectador uma sensacgdo semelhante a aeroacrofobia®.

Figura 11 - frame de uma das cenas de “O lluminado”

9 medo de lugares abertos, altos ou ao ar livre.
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Divulgacéo: Vogue

Dentro da cenografia ha varias competéncias necessarias e requeridas
para o comprimento da tarefa, de acordo com o tipo e orcamento do projeto,
pode-se elaborar cenarios totalmente digitais com o uso de chroma key
(também conhecido como fundo verde) para na pds-producao inserir ou até

corrigir detalhes do cenario.

Outro aspecto relevante da direcdo de arte sdo as cores. Elas séo
escolhidas pela direcao de arte na fase de pré-producéo, as cores possuem
uma parte importante dentro da construgdo, pois séo elas que ajudam a
transmitir o tom do filme ou ainda as emocdes dos personagens ou até do
ambiente, pois as aplicagcdes bem elaboradas das cores contribuem para a
narrativa, agindo sobre as emocdes do espectador de acordo com a sua

compreensao.

A direcdo de arte também coordena a elaboracdo dos figurinos e
maquiagem dos personagens, concebida por profissionais figurinistas e
maquiadores (no caso da animagao muitas vezes essa construcao de figurino
e maquiagem é desenvolvida pelo character design), incluindo as maquiagens
de efeitos'®. Roupa ndo € apenas um artificio visual, ela engloba uma
representacdo daquele universo em que o0 intérprete estd inserido,
transmitindo parte de suas emocdes através das cores de sua roupa, do tipo

10 Maquiagem que simulam fraturas expostas, sangue ou hematomas pelo corpo, como
ainda lagrimas ou sujeiras.
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de corte do figurino, do estilo associado a questdes culturais, dos materiais e

tecidos, dentre inimeros outros aspectos.

“...JO diretor de arte € um pesquisador dos elementos que
compdem a expressividade visual, atento a cada detalhe da
construcdo da imagem, tanto no diz respeito a sua dindmica interna
guanto a visualizagéo de sua edicédo em
sequéncia.”(HAMBURGER, 2014, p.52)

O diretor de arte tem por fim uma tarefa herculea de ter que combinar
todas essas etapas e equipes para a realizacdo de um projeto, ele deve

conseguir isso de forma harmoniosa.

4.2 DIRECAO DE ARTE PARA ANIMACAO

Dentro do cinema a direcao de arte possui um papel primordial para o
desenvolvimento visual da narrativa e € um processo ao qual faz parte de todo
o desenrolar de uma obra cinematografica, porém ha algumas diferencas

entre a proposta de uma animac&o e de um live-action.

As diferencas se iniciam nas necessidades especificas de cada projeto,
dentro das técnicas de animacao tradicional 2D, cut out!? e tradigital*®, todos
0S processos visuais séao ilustracdes, onde elas sdo o meio necessario para a
realizacdo da técnica e a execucdo da sensacdo do movimento. Por isso que
a direcdo de arte na animacdo tem um papel necessario para a criacdo de
uma identidade visual da obra como um todo, trabalhando com o imaginario
para conseguir expressar as emocdes de personagens inanimados através

da imagem.

Dentro da animacgdo a direcdo de arte é desenvolvida de forma
processual na pré-producdo, apds a concepcdo conceitual da arte, seus
caminhos estéticos, inicia-se o desenvolvimento das artes conceituais, caso

haja personagens ou cenario, também € na pré-producdo a criacdo do

11 ive-action - Filme realizado e filmado com atores reais
12 Técnica de animacao também conhecida como animacao de recorte
13 E 0 uso da técnica de animacéo 2D aplicado ao meio digital
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character design4 e background®®, area responsavel pelo cenario e plano de

fundo de uma animacéo.

Figura 12 -processo de desenvolvimento de uma animagcéo tradicional 2D
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Divulgacgéo: International Journal of Asia Digital art & Design (2017, p.60)

Dependendo da técnica usada durante o processo de anima¢ao, como
na técnica chamada cutout ou conhecida por aqui por animacao de recorte,
pode ser necessario a criacio de um rigg*®, ao invés do character design criar
uma arte com a aparéncia do personagem, ele cria um desenho com a arte
do personagem e uma mesma com ele todo recortado em suas articulacdes
para um rigger'’ conseguir deixar o arquivo pronto para o animador realizar a

sua tarefa.

Figura 13 - diferencas entre o fluxo de trabalho em técnicas de animacgéo

14 character design - area responsavel pela criacao de personagens, envolvendo tanto
figurino quanto maquiagem

15 background - plano de fundo (traducéo livre)

16 rigg - geralmente é um arquivo com o esqueleto de movimento de um personagem
7 rigger - profissional especializado em estruturar um rigg
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4.3 DIRECAO DE ARTE EM ANIMACAO DE HORROR E TERROR

4.3.1 O que é Devilman Cry Baby?

A série Devilman Cry Baby € baseada em uma série de manga
homénima e repercutiu bastante durante a década de 1980, onde ele foi
adaptado com o total de 2 OVA’s®. No ano de 2018 foi lancado pela
plataforma de streaming Netflix uma versédo dessa historia intitulada Devilman

Cry Baby, recontando as histdrias das OVAs e adicionando outros elementos.

A histéria se passa na década de 2010, tendo como protagonista Akira
Fudou em que ele é um atleta de atletismo da modalidade de 100 metros rasos
mas possui o pior resultado de sua classe e apdés alguns acontecimentos um
amigo dele o chama para sair para uma festa em que estava acontecendo
varios assassinatos, nessa festa ele adquiriu os poderes de demoénios, assim
melhorando significativamente suas qualidades atléticas e conseguido o seu
espaco dentro do clube, em contrapartida ele perdeu parte de suas emoc¢des

ficando mais frio e racional.

B ovA - Original Video Anime — venda de material audiovisual diretamente para o
mercado, bastante utilizado para aumentar o nimero de vendas de um anime.
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4.3.2 A Diregao de Arte em “Devilman Cry Baby”

A direcdo de arte na animacgéao € presente na construcdo da narrativa
dentro da obra de Devilman, pois desde o inicio da animacdo os cenarios
compdem de forma harmoniosa com a proposta da série, tendo em vista a

mudanca de cores para o clima ou para o ambiente em que estao inseridos.

As cores em Deviman Crybaby refletem bem as emocbes
demonstradas ao longo da série de animacao, como por exemplo no inicio do
episédio 1 onde o protagonista e 0 antagonista sao criancas, no entanto Akira
(personagem principal) esta triste tanto o cenario chuvoso como as cores
contribuem para a contemplacdo dessa sequéncia, pois a paleta de cores
possuem varias tons de cinza remetendo a algo morbido e reafirmando o luto
do personagem através dessa tempestade e expondo de certa forma a
antipatia do antagonista diante dos seres vivo e desprezando os sentimentos

de seu amigo.

Figura 14- frame do episddio 1 de Devilman Cry Baby

Divulgacéo: Netflix

Além disso em varios momentos apresentam cores bem saturadas,
algo comum em série de animes, principalmente em cenas de destaque de
lutas ou ainda cenas como no episédio inicial, numa boate, na qual possuem
cores voltado para neon fazendo bastante contraste com o plano de fundo que

e feito em um lugar escuro, ademais ha sequéncias em que as cores
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representam as emocgdes do personagem, como o0 cinza quando o
protagonista esta triste ou ainda vermelho, laranja e amarelo para representar

a raiva.

Ao mesmo tempo, o character design consegue acompanhar esse
frenesi com varios personagens que nao fazem nenhum sentido para a nossa
compreensdo de mundo, com a introducdo dos devilman'®, os personagens
humanos mantém seus tragos, mas pessoas transformadas possuem
mudancas claras em sua fisionomia, tendo um aumento de altura, feicbes
faciais diferentes de suas feicGes originais, seu corpo fica mais musculoso e

correm de forma animalesca.

Figura 15- frame do episédio 2 de Devilman Cry Baby

Divulgacéo: Netflix

A estética gore?® é também muito explorada, com varias cenas de
esquartejamentos e consumo de carne humana e de pessoas ainda
vivas.Outra caracteristica presente € a mudanca fisica do personagem
principal quando ele adquire os seus poderes, mudando até sua

personalidade por causa disso.

19 Devilman na obra s&o humanos transformados em deménios, mas que ainda possuem
uma alma humana podendo alterar entre sua forma humana e demoniaca.

20 Gore — Recurso narrativo/visual para representar o horror através de exagero em
sangramentos e decepagdo de membros
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Figura 16 comparativo entre o protagonista no episddio 1(esquerda) e episodio 2
(direita)

Divulgagéo: netflix

7

4.3.3 O que é “Castlevania”?

Castlevania € uma série animada produzida pelo estudio frederator
com parcerias com estudios menores tanto do Japdo quanto dos Estados-
Unidos, onde tem como base os jogos de mesmo nome que fizeram bastante
sucesso principalmente durante a fase do PlayStation 1 com o langcamento de

Castlevania: Symphony of the Night no ano de 1997.

A série possui quatro temporadas ao total, € uma série que fez bastante
sucesso entre os fas devido a qualidade de animagdo bem executado e

narrativa, assim possibilitou a sua popularizacao.

Cada jogo tem como vildo principal o préprio Conde Dracula ou algum
de seus descendentes, um deles se chama Alucard que € um membro da
familia Belmont, um cla treinado para matar e destruir criaturas da noite,

dem®&nios e vampiros.

A historia desta animacao incorpora esses elementos, tendo como
personagem principal Trevor Belmont, que tem que achar alguma maneira de

matar o Dracula e pér um fim a era de terror que ele esta impondo ao povo de
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Valaquia?!, que culpa a humanidade pela morte de sua esposa e pretende

acabar com a raca humana em prol de vinganca.

Trevor tem que lutar contra uma horda de criaturas da noite
acompanhado do filho de Dracula, Alucard, e de sua companheira Maga
Sypha Belnades, uma oradora (grupo de erudito ficcional, que transmitem seu
conhecimento através da fala), e com isso eles tém a tarefa de enfrentar todo

tipo de mal para conseguirem cumprir com seus objetivos.

4.3.4 A Direcao de arte dentro de “Castlevania”

Castlevania possui um estilo mais realista que Devilman Crybaby,
devido a sua natureza narrativa baseando-se um pouco na arquitetura goética
comum na europa oriental, a série possui muitas cenas noturnas até porque
as criaturas que Trevor e seus amigos enfrentam sdo monstros que aparecem
a noite ou ao anoitecer entdo os ambientes possuem uma paleta de cores
escura e iluminacéo artificial por fogueiras, tochas e afins reafirmando de certa
maneira de que a noite € algo perigoso a se enfrentar, por causa do medo do

nao saber o que esta escondido.

Os castelos vampiricos possuem uma arquitetura aparentemente
gotica, usando dentro da légica ficcional tendo como resposta a magia para
tal feito, onde as torres ndo possuem sustentacdo com o chao e séo

sustentados por finas e curvas pontes nao possuindo pontos de sustentacao.

21 Valaquia antigamente era um reino independente, mas atualmente € uma provincia do
pais Romeno
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Figura 18 cartaz de divulgacdo de Castlevania

Divulgacéo: Netflix

O design de objetos dos vampiros se diferencia dos camponeses
apresentados dentro da obra de ficcao, pois sdo artefatos magicos, como por
exemplo um espelho mégico que flutua no ar, ou até de jéias suntuosas e
exprimem as riquezas acumuladas durante a pds-vida. Os objetos de cena da
animacao representam objetos habituais durante o século 15, tais como

talheres e copos de latao.

Dentro da vida humana e ndo ha uma grande evolucdo tecnoldgica e
possui elementos caracteristicos visuais da época, como por exemplo o0 uso
de tanicas ou ainda alguns nobres com camisas ou sobretudos com mangas
bufantes, méaos repletas de anéis dourado cravejados de joias ou ainda a
presenca das igrejas Catdlicas apostélicas romanas no estilo gaético,
mostrando uma soberba humana e uma falsa sensacédo de demonstracao de

poder com padres com olhares superiores.

O character design dos vampiros sempre possuem uma personalidade
fria, sem muitas expressdes emocionais em seu olhar como em seu rosto,
para complementar o ar de superioridade que todos eles possuem, o figurino
complementa com o uso de longos vestidos de cores com pigmentacao

consideradas caras para a época do século 15, como a cor vermelha ou azul.



40

Figura 19 - personagens vampiros com suas vestimentas nobres

Divulgacéo: Netflix
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S DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE DIRECAO DE ARTE
5.1 O FILME A MAE DA MATA

Este projeto tem como objetivo apresentar uma direcao de arte para
uma animacao de horror, voltada especialmente para um publico n&o-infantil,
no qual a histéria se passaria no agreste/sertdo pernambucano, com a
presenca de um apresentador de documentarios que investiga sobre a
existéncia da lenda local conhecida como Cumade Ful6zinha.

A tematica da animacéo (roteiro em anexo) é do género de horror, com
subgénero de suspense, onde a principal fonte geradora de reacao fisiologica
sera a técnica jump scare, a exemplo do momento quando a caipora
subitamente faz sua entrada em cena e afugenta o apresentador, que deixa
para trds a camera filmadora.

A figura mitolégica da Cumade Fulozinha é a peca central dentro da
trama, a sua presenca ja € suficiente para causar medo no apresentador, por
causa, principalmente, das lendas e causos disseminados sobre ela, além dos
indicios de sua presenca durante toda a animacao.

5.2 CONCEITOS E REFERENCIAS GERAIS

As imagens escolhidas para compdem o painel semantico fazem
referéncia a varias obras de animacdo e jogos que possuem uma estética
similar com o visual final desejado, gostaria de apresentar uma estética limpa
para se poder entender melhor os detalhes e assim compreender de forma
simples os acontecimentos em cena.

Além disso narrar uma histéria usando uma lenda regional como meio
para renovar contos e lendas da cultura popular brasileira, alterando a ideia
de gque essas lendas e contos regionais sao histérias para criancas, visto que
ela é explorada na primeira infancia.

Nos painéis semanticos apresento as principais inspiracdes para o
desenvolvimento visual da obra, analisando as composicfes e character
design, observando as formas, cores posi¢cao dos personagens em relagao ao

cenario e uso da iluminagéo.

Figura painel seméantico conceitos
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CHRIS APPELHANS |

Imagens retiradas da Internet

Figura painel semantico conceitos gerais

Imagens retiradas da internet
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5.3 PALETA DE CORES

Para o projeto de arte aqui apresentado eu escolhi uma paleta de cores

com tons de cinza e alguns pontos de destaque em tons de vermelho.

llustracédo 1- paleta de cores principais utilizadas

Acervo pessoal

A escolha por paleta de cores em escala de cinza remete aos
movimentos cinematograficos do cinema do expressionismo alemao, e do

cinema noir.

Esses movimentos, usavam os tons de cinza, préprios das peliculas da
época, de forma dramatica, exploravam as poténcias do claro escuro para

enfatizar sensacfes e conduzir o espectador a adentrar na narrativa.

A escolha dessa paleta tem mais uma justificativa. Associada a
aspectos naturais da percepcéao optica que, com a falta de luz, nossos olhos

s6 conseguem enxergar em uma escala de cinza.

Além disso, a paleta escolhida tem como funcédo ambientar o
espectador no universo noturno que se passa a historia. Os tons de cinza

contextualizam a noite, marcam a cronologia da histéria.

A presenca do vermelho foi escolhida para dar destaques a alguns
acontecimentos dentro da historia, marcando assim 0s acontecimentos
sobrenaturais reforgcando a proposta exposta sobre a noite e por assim
evidenciar isso de forma visual, preparando de forma emocional quem esta

assistindo.

Outra funcdo estética do vermelho dentro da narrativa, € a
representacao do perigo, inspirado em aspectos naturais, tanto na simbologia
ancestral do vermelho como elemento de alerta, como também o vermelho
presente em pigmentos vistos em algumas espécies de anfibios e répteis

altamente venenosos, como a ra vermelha, encontrada na América do Sul e
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Ameérica Central, ou ainda a cobra-coral, que pode ser encontrada em todas

as Américas.

llustracéo 2 - tonalidades de vermelho utilizados

#FCIFIF #FF3B3B #FCIFTF

#CEDDOO #BCO0OOO #960202
Acervo pessoal

A cor vermelha, por estar no limite do espectro da luz e possuir
caracteristica de uma cor quente, possui destaque dentro de uma paleta de

cores neutras.

5.4 OS CENARIOS

Como se passa huma época chuvosa, a vegetacao esta esverdeada e
cheia de folhas e flores, fazendo um contraste com a constante representagcao
da flora nordestina, havendo até a necessidade do uso do facéo ou foice para
abrir caminho dentro dos lugares fechados. Nessa época do ano as
frequentes chuvas fazem com que as estradas e o chéo fiquem lamacento e
escorregadios, dificultando assim a caminhada, podendo até dobrar o tempo
de viagem nessas condi¢cdes, obrigando a tomar outros caminhos ou

desviando por um caminho mais longo, prolongando ainda mais a travessia.
5.4.1 Referéncia de Cenario

Os cenarios desenvolvidos foram baseados em fotos tiradas de locais
na zona rural de Sertania, mas ainda assim foram aproveitados os elementos
visuais e remontando em uma nova imagem, os cenarios finalizados até o
presente momento se passam no Sertdo do Moxoté localizado no interior do
territdrio pernambucano com a presenca de algaroba, cercas de vara

trancadas e varias plantas locais como a catingueira (Cenostigma pyramidale)
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ou a cansancao (Cnidoscolus urens) que nessa época estdao bem presente

na vegetacao.

As referéncias para o cenario foram obtidas através de fotografias,
tiradas por mim em diferentes intervalos de tempo, obtendo no periodo de
estiagem referéncias dos troncos e galhos secos, e no periodo de chuvas,
imagens de folhagens vivas, além de uma visdo mais completa da composicao

e disposicéo da vegetacao referéncia como um todo.

llustracdo 4 - Mandacaru florido

Acervo pessoal

llustracdo 5 - vegetacao a beira da estrada localizado entre as cidades de Caruaru e
Sertania
R Rt o |

Acervo pessoal



46

llustracdo 6 - vegetacdo na zona rural de Sertania em época de seca

Acervo pessoal

llustragdo 7 - vegetacao localizada entre as cidades de Caruaru e Sertania

Acervo pessoal
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llustracdo 9 - zona rural de Sertania, a cerca de vara trancada é a estrutura principal usada
na contencéo de animais de médio/grande porte

Acervo pessoa
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Figura zona rural de Sertania Catingueira e Jurema branca

acervo pessoal

Figura zona rural de Sertania em época de chuvas

acervo pessoal
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Figura outro tipo de cerca usada para conten¢éo de animais

acervo pessoal

Figura zona rural de Sertania cerca de vara trancada

g 10

acervo pessoal
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Figura zona rural de Sertania em época de seca

Acervo pessoal

Figura zona rural localizada entre Sertania e Monteiro em época de chuva

Acervo pessoal
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Figura zona rural localizada entre Sertania e Monteiro em época de chuva

Acervo pessoal

Figura zona rural localizada entre Sertania e Monteiro em época de chuva

Acervo pessoal

5.4.2 Proposta de Cenério para o filme Mée da Mata

Com base no roteiro e nas imagens usadas como referéncia optou-se
por uma composi¢cdo em que ha uma vegetacéo verde devido ao periodo de
chuvas, porém, sem tanta flora para ndo poluir o cenério e dificultar a

compreensao do espaco em gque o personagem estéa inserido.

Para o desenvolvimento dos cenarios se analisou as referéncias
obtidas e com isso trabalhar em cima do material para criar composi¢des que
se assemelham com a nossa realidade, assim elaborando esbocos de

cenarios possiveis de fazerem parte do sertdo nordestino.
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Os esbocos iniciais foram produzidos em papel e posteriormente foram
elaborados e finalizados em plataforma digital, entre eles foram escolhidos

trés protétipos para serem trabalhados e finalizados.

Figura primeiro esbogo de cenario

Acervo pessoal

Figura esboco inicial de cenério

Acervo Pessoal
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Figura esbocos e cenarios em papel
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Acervo pessoal

Figura esbocos de cenarios em papel
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Acervo pessoal

Figura cenério finalizado em plataforma digital

Acervo pessoal
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Para a representacdo dos lugares se usou referéncia, um dos cenarios
foi pensado em uma composicdo com uma cerca de vara trancada,com um
pé de Jua (Ziziphus joazeiro) e um banco de algaroba (Prosopis juliflora) e

preenchendo o fundo com serras, algo recorrente no interior pernambucano.

Figura cenario finalizado em plataforma digital

59

Acervo pessoal

Neste cenario € onde no roteiro (em anexos) acontece o encontro entre
a Cumade Fulézinha e Max, foi desenvolvido um cenario em que se pudesse
enxergar a vegetacao ao seu redor e com elementos caracteristicos da regiao
como pedras em meio a flora, além de uma vegetacéo rica reforgcando a idéia

da temporada de chuvas da regiéo.

Figura cenério finalizado em plataforma digital com arbustos e arvores verdejantes

Acervo pessoal
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5.5 OS OBJETOS

5.5.1. Referéncia dos objetos

Para a escolha dos objetos foram pesquisados diversos designs
possiveis que tivessem coeréncia com a proposta estética proposta no
projeto. Selecionamos imagens como referéncias dos objetos escolhidos,
algumas imagens de sites de busca, outras foram produzidas por mim na zona
rural de Serténia, como exemplo a referéncia usada como base para 0s
bancos de troncos de Algaroba, algo relativamente facil de se encontrar em

paradas a beira de estradas.

A Algaroba nédo € nativa da regido, porém, se adaptou muito bem para
o clima da regido, sendo comumente usados para pegar suas vagens usando
como racdo para os animais e suas folhagens para se ter um pouco de
sombra, porém possui essa funcdo adicional em que ele pode ser recortado

em varias toras sendo capaz de ser usado como banco.

Figura painel seméntico de banco de madeira usando algaroba

Acervo Pessoal

O facdo é um artefato usados dentro do roteiro para o personagem

principal cortar galhos e garranchos da vegetacdo. E uma ferramenta usada
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frequentemente por pessoas da regido ao adentrar a vegetacdo fechada.
Além disso, o facéo representaria a ideia aventureira que queremos associar

ao personagem Max.

Figura painel seméantico de fac&o

Imagens retiradas da internet
5.5.2 Objetos propostos escolhidos

A escolha dos itens foi baseada no estilo de vida do personagem Max,
em que ele representa, ele € um personagem que consome produtos de
apresentadores de reality show estadunidense, tais como A Prova de Tudo ou
jogos de sobrevivéncia na selva como Far Cry 5. O facdo € uma ferramenta
muito utilizada e o tipo de lamina foi desenvolvido através de pesquisa,
esbocos e teste em programas de ilustracdo, o modelo foi escolhido por
atender as necessidades e ajudar na composi¢éo do personagem, devido que

esse tipo de facéo ser do contexto estadunidense.



Figura esboco de banco de madeira em papel

acervo pessoal

Figura esboco digital de bancos em madeira

acervo pessoal
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Figura banco de madeira finalizados
oy

R

acervo pessoal

Figura esbocos em papel de facdes

acervo pessoal

Dentro da trama pode se considerar Max como um “estrangeiro”, pois
ele ndo é nativo da regido que ele visita e um dos objetos reflete essa
caracteristica usando esse tipo de facdo, uma lamina com uma empunhadura
com uma protecdo arredondada na guarda do facdo para néao ferir seus
dedos com o uso de for¢a, em sua lamina possui sulcos algo recorrente entre

facOes usados para caca, sobrevivéncia ou trilha nos Estados Unidos.



Figura teste de objeto em plataforma digital

acervo pessoal

Figura objetos finalizados em plataforma digital

Acervo Pessoal
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5.6 OS PERSONAGENS
5.6.1 Referéncias dos figurinos, aderecos e maquiagem.

Figura painel seméntico de maquiagem, figurino e aderecos

divulgacéo:

Para a construcdo de figurino pensou-se nas origens indigenas, em
caracteristicas que sao atribuidas a ela como protetora da natureza. Foram
escolhidos varios aderecos que possam representar a sua ancestralidade
indigena, dentre eles o cocar com penas, bijuterias feitas de contas, sementes

e penas de aves.

Partindo da cultura regional, resolveu-se reimaginar de forma criativa a
sua representacao para além do imaginario popular e com isso acrescentei 0
uso de uma bolsa-carteira, conhecida popularmente pelas pessoas que
moram nas zonas rurais como bisaque, onde a cumade Ful6zinha armazena

0s seus artefatos para cuidar do seu territorio.

Outro elemento que fez parte da cultura local € o uso de saias de

chita®?, porém para evitar o excesso de informacées em cima da personagem,

22 Tecido leve de algodéo cardado, geralmente estampado em varias cores e com
desenhos de flores.
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foram removidas as estampas e deixou-se a maleabilidade do tecido. Para
representar o seu uso frequente e as passadas no mato, o vestido tem sua
barra toda rasgada e com isso aparenta seu desgaste e acrescenta um ar
fantasmagdrico.

Figura urtiga de rama

Divulgag&o: mundo educagédo

Para afugentar os cacadores ela costuma usar um chicote de urtiga,
deixando as pernas avermelhadas e urticadas, este elemento estara presente
dentro da proposta da personagem, colocando ela usando os dois tipos
presentes de urtiga dentro da caatinga, mais conhecida por aqui como urtiga-
de-rama (lamium album), mas também conhecida como urtiga branca e a

outra espécie € cansancao.

Figura cansancéo

Acervo pessoal



Figura primeira versé&o do figurino da Cumade Fulézinha

Acervo pessoal

Figura teste de maquiagem da mée da mata feita em papel

Acervo Pessoal

Figura teste de maquiagem da Mae a Mata em papel

62
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Acervo Pessoal

Figura teste de maquiagem da Mée da Mata em plataforma digital

Acervo Pessoal
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Acervo Pessoal

figura

Acervo Pessoal

5.6.4. Character design Cumade Fulbzinha

Figura painel seméantico do character design da Mae da Mata

Fonte: imagens retiradas da internet

A Cumade Ful6zinha € uma entidade mitologica conhecida na regiao
nordeste do Brasil, ela € uma figura emblematica que protege a mata dos
cacadores e invasores, como também tranca as crinas dos cavalos ou o

cabelo das mulheres. Ela possui o costume de agoitar os cées e as pessoas
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que zombam dela com um chicote feito de urtigas e deixando as pernas

avermelhadas.

A lenda da Cumade Ful6zinha é conhecida em outras regides do pais
por outros nomes, por vezes as lendas se confundem, tais nomes sao
representados na cultura popular como a caipora (representada em séries
infantis da televisdo brasileira) e na regido do interior de Pernambuco, ela

possui 0 nome de Caboclinha ou de Méae da Mata.

Uma das origens da lenda da cumade fulézinha remete ao Culto da
Jurema ou Jurema Sagrada, € um culto religioso cujos rituais utilizam uma

bebida proveniente da Jurema Preta?® (mimosa hostiles).

Ela é uma indigena que protege as matas dos cacadores que néo
respeitam o espaco como deveriam, e costuma cobrar oferendas (fumo,
pedacos de rapadura ou doces) para ela, caso ndo receba, faz com que se
percam ou nhao encontrem caca, € uma mulher solitaria que fica vigiando as

pessoas que andam em seu territério.

Para a proposta visual das personagens se pensou muito nas silhuetas,
buscando algo singular a eles, trazendo para o contorno algo uUnico dos
personagens. A proposta inicial para a Cumade Fulézinha € uma forma mais
triangular ou pontiaguda, a forma ajuda a nossa compreensao dentro da
hierarquia de informagdes?* e temos uma aversdo a esse tipo de formas, o
que faz com que a personagem seja hostil aos nossos sentidos, além dos

aderecos e apetrechos que ela possui.

23 Arvore nativa do nordeste brasileiro, presente principalmente no semiérido. Apresenta
espinhos em sua casca preta/roxa e possui folhas finas.
24 http://www.revistacliche.com.br/2013/03/forma-estetica-e-jogos/
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Figura primeira representagdo visual da Cumade Ful6zinha do projeto

Acervo pessoal

Durante o desenvolvimento criativo, foram elaborados alguns
rascunhos iniciais da personagem, iniciando esta primeira etapa com a técnica
de desenho em papel, com o objetivo de explorar mais livremente e
despretensiosamente as formas da personagem. Nesse momento de
experimentacédo foi trazido para o papel as ideias discutidas durante um
brainstorm?® sobre quais os elementos seriam interessantes fazerem parte do

Character Design da Cumade Fulézinha.

25 técnica usada para gerir ideias de forma rapida em que duas ou mais pessoas se reinem
e falam ideias sobre o tema pré-estabelecido



Figura teste de pose da Cumade Ful6zinha em papel
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Acervo pessoal
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Figura esboco de teste de silhueta Cumade Ful6zinha em papel

Acervo pessoal

Figura teste de maquiagem e formato de rosto em papel

Acervo pessoal

Com o0s esbogos concluidos foram selecionadas as partes que

condiziam com a ideia proposta. Os esbog¢os foram entdo transcritos em
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ilustragbes digitais, usando o software de edicdo de imagem Adobe
Photoshop. Com o auxilio das ferramentas deste programa estudamos novas
formas baseadas no que foi selecionado, refinando as escolhas com todas as
mudancas aplicadas. Como ultima etapa de concepcédo de character design
foram ilustradas trés versdes para ver qual se encaixaria melhor dentro da

proposta.

Figura teste de character design em meio digital

Acervo pessoal

Figura teste de pose e selec¢do final do character design da cumade fulézinha

Acervo pessoal

No momento da finalizagcéo foi discutida a proposta de os cabelos da
personagem serem chamas,, porém devido a pouca praticidade para o0s
animadores, e devido a questdes ligadas a paleta de cores, chamar toda a
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atencao aléem de ndo conseguirmos aplicar, entdo decidimos mudar a sua
posicdo para o cocar, onde a intensidade € menor e proporciona um aspecto
sobrenatural para a figura além de seus olhos possuirem também chamas,
pois reforca a sensacao dela ser um ser mitologico assim se destacando nas

cenas em que ela esta presente.

Para corroborar com a ideia de ser uma entidade sobrenatural foi
pensado em ter um corpo magro, salientado no design final na aparigéo das
Gltimas costelas e possui uma postura curvada lembrando a postura de
animais selvagens para remeter a sua ligacdo com a natureza ademais com
cortes nas suas bochechas, assim conseguindo uma abertura da mandibula
maior obtendo um elemento horrorifico, pois ndo é algo natural do ser humano

possuir essas aberturas.

No model sheet foram estabelecidas trés poses, para poder facilitar o
compreendimento de seu corpo, mostrando ela de forma ereta e sem as suas

cores

Figura character design final em preto e branco

Acervo pessoal
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Figura Character Design final com as cores definidas e com sua bolsa

Acervo pessoal

Figura model sheet da Cumade Ful6zinha

Acervo pessoal
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5.6.5 Character design Max

Max é um apresentador de programa audiovisual voltado para a
internet, onde o foco dele é resolver é desmascarar mitos e lendas da cultura
popular, ele € um jovem adulto além de que € uma pessoa egocéntrica,
narcisista e acredita que o sobrenatural ndo existe, por esse motivo ele criou
um canal em plataforma de video para mostrar suas ideias através de suas

acoes.

Figura painel semantico do personagem

Imagens retiradas da Internet

O figurino de Max representa um visual jovem e despojado, onde ele
segue uma tendéncia aventureiro, representado principalmente por roupas
resistentes, portando uma mochila de viagem com varios aparatos da camera
ou ainda com elementos de viagem de campo, como um um facéo para limpar

caminho através da mata e uma lanterna para iluminar seu caminho.

A base para a escolha de figurino séo roupas que protegem 0 corpo
como um todo, pois devido a vegetacado do semiarido nordestino é necessario
ter uma protecao contra a flora, que possui muitos espinhos, assim evitando

arranhdes e cortes ocasionados pelo ambiente.

Para o Max se pensou em formas mais curvas e simples, possuindo
uma postura que expresse autoconfianca, por isso foi pensado no peito inflado
como demonstragdo de autoafirmacdo. Além disso se pensou em uma

reducgdo para facilitagédo do trabalho do animador, como também uma maneira
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de representar o criador de conteddo que poSSui poucos recursos para a

realizacdo de sua atividade.

Do processo de criagdo até a fase final ha poucas diferencas no
processo realizado entre o character design do Max e da Cumade Ful6zinha,
porém se explorou mais a cabeca do Max e a forma do corpo dele, ademais

do vestuario dele.

Para a realizacdo tivemos que estabelecer metas e através de um
painel semantico foi selecionado as referéncias visuais que poderiam ser
usados para o desenvolvimento do character design do personagem, assim
iniciando os esbocos em papel com a possivel cabeca, dentre elas foram
selecionadas algumas delas para o processo digital, ao quais as
caracteristicas fisicas reforcariam a sua personalidade, apés a digitalizacao

se foi pensando em seu corpo e como seria a sua silhueta.

Em seguida filtramos os protétipos dos rostos, refinando o filtro até
chegar no design atual, com um rosto que expresse autoconfianca e ser
destemido diante das situacdes, para complementar foi desenvolvido um
corpo sem muitos exageros em suas formas e que reflete um jovem adulto da

atualidade do século 21.
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Figura primeira versédo de Max

acervo pessoal

Figura esbocos iniciais da cabeca de Max
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Acervo Pessoal

Figura esbocos em papel testes e rosto e Max

Acervo Pessoal

Figura esbocos em papel do rosto de Max

A

acervo pessoal



Figura teste de rosto de Max em ferramentas digitais

acervo pessoal

figura propostas de rosto de Max

acervo pessoal

Figura propostas finais de rostos de Max

Acervo pessoal
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Figura teste de silhueta

o\

acervo pessoal

Figura Character Design final de Max

Acervo Pessoal
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Figura Model Sheet de Max
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Acervo Pessoal

5.7 ARTE CONCEITUAL
Figura primeira arte conceitual, Max estd caminhando entre as arvores

Acervo Pessoal
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Figura segunda arte conceitual, Max se encontra finalmente com a Mae da Mata

Acervo Pessoal

5.8 RELATORIO DE PROCESSO

No inicio de 2018 surgiu uma oportunidade de estudar animacao no
laboratorio de animacdo localizado no CAA, intitulado de Laboratério
Maquinario. La foram adquiridos experiéncia e conhecimentos sobre o
processo de criagcdo e execug¢do de uma animacdo, trabalhando inicialmente

como supervisor de distribuigéo.

No segundo semestre do mesmo ano continuava com a mesma funcéo
porém adquiri novos cargos que ajudaram na compreensdo do processo
criativo. Entdo eu comecei com uma ideia de contar uma historia de horror
em animacao, porém, antes de comecar com a elaboracdo de um roteiro,
iniciou uma pesquisa sobre o género de horror. Notei haver pouco contetdo
académico em lingua portuguesa, todavia encontrei mais resultados na lingua

inglesa e assim pude identificar elementos do género do horror.
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Com o fim de uma pesquisa inicial, resolvi comecar a escrever um
roteiro. Este processo foi melhor desenvolvido na disciplina de oficina de

roteiro do curso de comunicagao social.

ApoOs desenvolver o roteiro procurei um ilustrador com compatibilidade
estética a minha proposta. Requisitei ao colega que desenvolvesse, sob meus

direcionamentos, estudos dos cenarios e personagens.

Devido a mudancas institucionais, tive que mudar de orientador no

meio do processo do TCC. Mas mantive 0s mesmos temas e objetivos.

Nos intervalos das aulas do turno da noite do curso de design, € nos
reunimos em salas vazias para discutir quais as ideias e processos que seriam
necessarios para a realizacéo da tarefa do character design e dos cenérios e

quais passos providenciar para a conclusao do trabalho.

Em seguida montei um painel semantico com as referéncias visuais
para a construcdo dos personagens, facilitando assim a comunicagédo das
ideias sobre o character design com o ilustrador. Em seguida foi ilustrado os
esbocos iniciais, comecando pela Cumade Ful6zinha, que foi rapidamente
aprovada. Em seguida foi concebido o segundo personagem, acao que
demorou por volta de dois meses, devido a desencontros e descontentamento
das partes sobre o que foi mostrado e o que foi idealizado.

Devido a complica¢gdes de agenda, o ilustrador precisou se afastar das
atividades por causa de sobrecarga de trabalho. Com isso, surgiu a
necessidade de um novo ilustrador. Para isso foi preciso refazer todo o
processo, foi se criando um cronograma com prazos possiveis.

E por consequéncia do inicio da pandemia, em marco de 2020, o
projeto foi suspenso, sendo adiado e demorando para ser retomado, devido

as condicdes financeiras e de saude.

O projeto foi retomado no inicio de 2021, estabelecendo um
cronograma que previa a entrega do character design no fim de marcgo,
durante este periodo houve algumas videochamadas para analisar o
progresso do trabalho. Todavia, as ilustracbes nao ficaram prontas a tempo,

atrasando a entrega final.
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Depois dessa falha, foi criado um cronograma mais flexivel para nao
sobrecarregar o ilustrador, porque na época ele estava com varias disciplinas
no curso, além de participar de um projeto de extensdo. Assim, dirigi o
processo de ilustragao, as ideias e concepgoes, por videochamadas, todavia,
imprevistos aconteceram e fizeram com novamente houvesse atraso, com

pouco mais de um més para o prazo final quase nédo havia sido ilustrado.

Por causa da aproximacao da entrega final foi preciso uma conversa
dura com o ilustrador para reafirmar o compromisso e 0s prazos, pois foram
disponibilizadas varias datas limites e perguntado se seriam datas possiveis
para a entrega das artes, em todas elas foram confirmadas positivamente, e
desta vez a pressédo surtiu um efeito assertivo e em pouco menos de uma
semana o ilustrador conseguiu produzir o character design dos personagens,

cenarios e arte conceitual do projeto.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com a pesquisa realizada foi possivel identificar, através da histéria do
cinema, quais as caracteristicas dos géneros de terror e horror, observando
as mudancas e as formas como ele foi trabalhado. Foi visto no capitulo 1 que
o medo da morte € a principal emocdo trabalhada nessas obras
cinematograficas, sendo a sobrevivéncia humana um tema recorrente ao

longo das narrativas.

No terror e horror a direcdo de arte guia a narrativa, sendo a
responsavel pela ambientacdo do espectador na histéria que o autor
imaginou. Como mostrado no capitulo 2, ela tem um papel fundamental para
que isso aconteca, é gracas a direcdo de arte que conseguimos visualizar e
ficar apreensivos com os atores em cena, ela é a responsavel pela
apresentacdo do ambiente, pela caracterizacdo dos personagens, cores, e,
de acordo com o género proposto, pode gerar mundos novos capazes de
situar o espectador de forma natural.

Nas animacdes, 0 processo de geracdo de medo é mais arduo, pois as
animacfes sao taxadas como um género voltado para um publico jovem,
porém o publico-alvo de vérias animacdes vem mudando com o tempo,
abordando questfes da vida adulta ou narrativas que conseguem atingir
prioritariamente o publico adulto, com isso em mente foi idealizado uma
histéria que contemplasse essa parcela da populacao.

No decorrer do capitulo 3, usando a metodologia de Munari,
apresentada no livro Das coisas hascem coisas, apresento 0 processo criativo
e o0 desenvolvimento das ideias propostas.Houveram mudancas durante todo
o projeto, no qual o que foi proposto se diferencia do imaginado, algo comum
dentro das ilustracdes, pois nem sempre o que foi idealizado funciona na
realidade tendo a se adaptar e modificar as ideias até ficarem coerente com o
projeto.

Durante o processo de criacdo houveram dificuldades nas escolhas do
character design da Cumade Ful6zinha, pois estava sendo ilustrado sem ter
as caracteristicas que foram discutidas em videochamadas, além disso
tivemos uma dificuldade no comprimento dos prazos e desencontros devido

ao choque de horarios.
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Outra dificuldade encontrada na pesquisa foi a oferta de material sobre
o tema, havendo pouco contetdo sobre o género de terror e horror em lingua

portuguesa.

Pretendo refinar o projeto com o passar do tempo, aprimorando aquilo
gue ja foi realizado, podendo expandir para outras lendas da cultura regional

assim fortalecendo uma identidade cultural.

A Mae da Mata, neste momento, € uma proposta de animacao de
terror/horror que visa atingir um publico nao infantil, oferecendo um novo olhar
sobre uma figura lendéria da cultura brasileira conhecida na regido do agreste
pernambucano como Cumade Fuldzinha, assim abordando novos conceitos
sobre ela e trazendo a tona a importancia da direcdo de arte para o universo

das animacoes.
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FADE IN:

“MAX SE APRESENTA”

EXT. BEIRA DE ESTRADA - NOITE

Vemos a mata, um tronco de arvore nativa, mais a frente um
banquinho feito de tronco de madeira, atras do banco hé
cerca de madeira feita de varas trancadas e arame farpado.

Acao: Sem acao
MAX (0.8)

Esta ligada? Pronto, agora siiim....gravando!

Ac&o: Cenario Max se levanta e se aproxima da cémera
MAX (cont’d)

Bom dia, boa tarde, boa noite! Sejam bem-vindos a mais um
programa de CACADOR DE LENDAS e hoje vamos desmascarar
mais um mito! Hoje iremos desvendar os mistérios por tras
da lenda popular conhecido como Cumade Fulozinha, ela
conhecida como caipora nas outras regides e se for do
interior de Pernambuco pode acabar se deparando com O nome
de caboclinha, espere sé um momento.

Ruidos: travas de tripé.

O tonco de max fica em evidencia, nesse momento a cémera
treme por causa dos movimentos que Max faz.

MAX (0.S)
Mas antes.... (ofegante)preciso mostrar algo para
vocés...umas oferendas que pessoas deixam....muito
interessante.

Sons: Travas de tripé sendo apertados.
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Ac&o: A cémera move-se de baixo para cima parando no rosto
do apresentador com algumas tremidas por falta de suporte
e girando a cdmera para focar na cerca

MAX (Cont’d)

Pronto..... agora consegui retirar do tripé, foi dificil
mas consegui haha

Acdo: Max se aproxima da cerca a camera tem um leve sobe
e desce por causa da caminhada.

MAX (O.S) (Cont’d)

Respiracdo um pouco pesada de Max

Acdo: a céamera para de se aproximar e tenta dar um zoom,
mas desfoca da cerca ele aproxima a sua mdo de algum tufo
de fumo

Max (O0.S)

Entdo...essa cerca € bem comum no sertdo, é conhecida como
cerca trancada e nela podemos ver que pessoas colocam doces
e fumo como forma de oferenda a Cumade Fuldzinha.

Acdo: MAX pega um tufo de fumo e esfarela com a ponta de
seus dedos e cheira a ponta dos dedos.



89

Narracdo: Esse fumo é bem forte, geralmente cacadores
deixam para conseguirem alguma presa, segundo o folclore

local....Nossa, cheiro forte...Como eu tava dizendo,
segundo o folclore local quem entrar na floresta sem deixar
presentes se perde e ndo consegue achar a saida... Mas

como isso é uma lenda vamos entrar de gqualquer jeito.

Acdo: A camera foca na cara de Max e acontece o movimento
muito brusco causando um certo desfoque ao inicio e fim da
cena e a camera é desligada.

Max (0. S)

Agora vou desligar um pouco a cadmera para poder entrar na
floresta, ai volto guando Jj& estiver dentro da mata.

FADE OUT:

FADE IN:

EXT. DENTRO DA FLORESTA - NOITE

Arbustos e galhos a caminhada é complicada, mas ha uma
pequena trilha e Max estd seguindo por ela, a iluminacéo
é da luz na camera

Acdo: Max andando com dificuldade, tentando pisar na
trilha, a camera acompanha esses movimentos fazendo
subidas e descidas bruscas

MAX (O.S)
Como podem ver.... (Félego pesado) a mata durante a... época
de chuva na regido... (Félego pesado) & bem densa e..aii!..
é bem féacil de se machucar e..... (F6lego pesado) dificil

de se caminhar.



90

Como ia dizendo...a cumade fuldzinha possui muitos
nomes, variam de regido para regido, mas a sua origem
possuili registros de culto indigenas como o culto da Jurema
Sagrada... (Respiracdo pesada) praticado em muitas regides
de Pernambuco, Paraiba e Rio..Grande do Norte, mas também
pode ser encontrado em outros estados..... (Respiracéo
pesada)do Nordeste...Ela faz parte da...cultura popular do
nordeste, se ndo pelo nome da Cumade Fuldzinha, pode chama-
la de...caipora...

Cenario: aparece de relance um brilho avermelhado ao
longe dentro da mata

Ac&o: Max este segurando a cdmera e o movimento acompanha
0 seu ritmo de caminhada que estd normal, mas um pouco
lento por causa da dificuldade da mata

MAX

Ela tem como principal caracteristica a sua aparéncia
indigena, segundo os relatos, ela parece uma jovem indigena
de longos cabelos negros... (respiracdo pesada) que ndo usa
vestimentas...com olhos que estao pegando
fogo... (respiracido pesada)mas segundo os relatos de varias
pessoas... (Respiracdo pesada) a cumade fuldzinha néo
apresenta esses olhos flamejantes...

EXT. FLORESTA - NOITE

Acdo: mesmo da cena anterior e em ser protetor faz aspas
com a mao desocupada

Max

A principal caracteristica da cumade fuldzinha é o uso de
seu chicote feito de urtiga.... (respiracdo pesada) para
castigar aqueles que invadem ou zombam dela.... (respiracédo
pesada) afinal ela é um “ser protetor” que protege a mata,
ela também tranca a crina dos cavalos e cabelo de
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mulheres..... (respiracdo pesada) e dizem gque 0s nos serem
impossiveis de serem desfeitos...

EXT. FLORESTA - NOITE

Cenadrios: forma de um par olhos vermelhos triangulares
aparece

Acdo: a cémera gira voltado para a mata toda escura, um
par olhos vermelhos triangulares aparece distante e se
aproximam enquanto que Max anda em sua direcdo

MAE DA MATA
Assobio perto de Max
MAX (S.0O)

Outra coisa importante... (respiracdo pesada) A Cumade
Fuldzinha assobia com frequéncia e 1isso indica a sua
localizacgdo... (respiracdo pesada) quanto mais perto os
assobios, mais longe ela esta e vice-versa... (respiracédo
pesada) mas como ela ndo passa de uma lenda, isso nédo é
relevante...

EXT. FLORESTA - NOITE

Acdo: os olhos estdo cada vez mals ©pertos, mas
momentaneamente se fecham e somem da cdmera e O movimento
seqgue o padrdo de caminhada do Max

MAX (S.0)

Estranho...ndo me lembro deste caminho... (respiracéao
pesada) deve ser por causa da mata fechada e tudo parece
igual.

Ext. FLORESTA - Noite
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Acdo: Camera vira para a cara de Max e Max gira o rosto
para onde estd vindo BARULHO DE CACHORRO ACOITADO e parece
estar ficando preocupado

MAX

A Cumade Fuldzinha também tem o costume de acoitar
cachorros... (respiracdo pesada) serda que ela realmente
existe?

Ac&do: Camera gira novamente para a mata e esta tremendo
mais que o normal, o brilho dos olhos vermelhos novamente
aparece por um breve momento

MAE DA MATA (V.O)

Assobio a meia disténcia, nem muito perto e nem muito
longe

MAX (S.0O)

Ela estad vindo me pegar? FUDEUUU....FUDEEUU muito...tenho
que sair daqui...

Acdo: Max d& meia-volta e comeca a acelerar ainda mais o
passo, a cémera fica tremida por causa disso

MAX (Cont’d)

Caralho.... (respiracdo ofegante) Sabia que ndo devia vir
aqui

Acdo: Max comeca a correr quase em disparada

MAE DA MATA (V.O)

Acdo: Max para e vira a cadmera procurando por uma saida

Narracao:

MAE DA MATA (V.O)



93

Assobio cada vez mais longe
MAX

Caralhooo...por onde que é a saida daqui?....Fudeuu muito

Ac&o: A camera vira para um arbusto que estava se mexendo
e max d& um passo para tras

Ruidos dentro da mata
MAX

Te-em a-alguém ai?

Cendrio:0lhos vermelhos observando Max na parte superior
direita

Acdo: Max d& outro passo para trads e a camera gira
levemente para a esquerda, um GALHO a sua esquerda

Acdo: pernas passando quase despercebido em frente a
camera, ARBUSTO se mexendo

MAX

Quem estd ai? E vocé& cu-cumade Fu-Fulozinha?

Cena 24

Ext. FLORESTA - noite

Acdo: A cémera gira procurando a origem do som

MAE DA MATA (V.O)
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Assobio distante
MAX (O.S)

Me...me pe-perdoe...nu-nunca ma-mais facgo isso

Acdo: A camera estd parada sem movimento

MAX

Vocé... (Respiracdo pesada) ainda esta ai?

Ext — Mata — noite

Plano Contra Plongée

Cendrio: Cumade fuldzinha aparece derrepente diante da
lente da Cémera com seu chicote em sua mao

Acdo:Max cai ao chdo com a cémera apontando para a Cumade
Fuldézinha vem de um movimento de baixo para cima com a uma
estatura imponente

Ext. FLORESTA - Noite
Plano Geral

Acdo: Cumade Fuldzinha comeca a chicotear o Max caido ao
chdo com toda forgca que ela tem.

MAE DA MATA

Vocé...profanou...este....lugar

Acdo:A luz da cémera apaga no momento em gque a cumade
fuldézinha abaixa o braco para comecar a chicotear

MAX



NAAAOOOOOOOO

Ext. FLORESTA - noite
Sem plano

Acdo: Tudo escuro

MAX

Urrando de dor e gemendo e o som vali se esvaindo

Fade out

O Fim
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