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RESUMO

O presente artigo busca demonstrar os processos de concepgao de um color script
de curta-metragem de animagéao, que represente através das cores, cada etapa e a
evolucdo dos 12 estagios da Sindrome de Burnout. E abordado como a psicologia
das cores explica as relagdes de matizes e sentimentos. Além disso como outros
atributos das cores sdo essenciais para o direcionamento de sentimentos positivos

ou negativos.

Palavras-chave: Animacéao; Cor; Burnout; Colorscript.



ABSTRACT

This paper attempts to demonstrate the processes of developing a color script for an
animated short film that represents, through colors, each stage and evolution of the
12 stages of Burnout Syndrome. It is discussed how the psychology of colors
explains the relationships of hues and feelings. Also, how other attributes of colors

are essential in directing positive or negative feelings.

Keywords: Animation; Color; Burnout; Colorscript.
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1INTRODUGAO

O cinema e a fotografia surgiram como uma forma de representar e capturar
a realidade, satisfazendo de uma vez por todas a obsessdo pelo realismo que
permeava a arte (BAZIN; GRAY, 2001). Com o desenvolvimento desse meio,
entretanto, a pura reproducdo da realidade deixou de satisfazer tanto quem a
produzia como quem a consumia, e assim 0 cinema passou a existir também como
expressdo artistica. De acordo com Bazin (2001), através das caracteristicas das
cenas, € de como eram montadas, os filmes passaram a ter um arsenal de
ferramentas para induzir uma determinada interpretacdo de um evento em seu
espectador.

Além da montagem, existem varios outros aspectos que ajudam a
direcionar a interpretacdo do espectador. As cores sao um desses aspectos, e até
mesmo uma mudanga sutil de um atributo de uma cor tem a capacidade de gerar
emogdes completamente diferentes. A despeito disto, Bellantoni (2005, p. 28)

comenta sobre como os espectadores subestimam o poder das cores:

A cor é um dos elementos que é raramente reconhecida pelos espectadores
como manipulativa. Essa caracteristica sublime pode ser magica na mao de
diretores—ou n&o. Isso esta claro: se permanecermos inconscientes deste
poder que espera nosso comando, estamos renunciando grande parte do
nosso poder para a sorte. A cor continuara a ressonar, a enviar sinais,
independente das nossas intengdes. Entao, sendo ou nido nas telas, &
essencial que saibamos o que estamos fazendo.(BELLANTONI, 2005, p. 28,
tradugéo nossa).

A PSICOLOGIA DAS CORES (2013) pesquisa e através dos resultados
discorre sobre as cores, como cada uma delas possui uma correlagdo com
sentimentos distintos, e que apesar de serem trabalhadas individualmente, seus
efeitos sdo universais. Matizes, saturagdo e luminosidade também sao igualmente
correlatos aos sentimentos que geram. Em animacdo, cores sao utilizadas
ativamente como forma de criar atmosfera e sentimentos especificos na sua
audiéncia, valendo-se dos conceitos universais das correlacbes entre cor e
sentimento.

Com a ciéncia da importancia das cores diante do propésito de evocar
sentimentos em animacgdes, o presente texto discorre sobre a produgdo do curta

“‘“Apenas mais uma”, uma animagao dividida em trés atos, que se utiliza das
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linguagens da animagé&o para tratar de forma ludica da sindrome de burnout e sua
evolugdo em estagios. Neste projeto, utiliza-se das cores para criar uma atmosfera
que represente cada um desses estagios. A sindrome de Burnout € um estado de
exaustdo e esgotamento fisico extremo resultado de situagdes de trabalho
desgastante, causada majoritariamente pelo excesso de trabalho. Como esse
disturbio emocional esta presente na industria da animacao, ja registrado em paises
como o Japdo, onde a area € amplamente desenvolvida (GARRETT, 2018), a
animacédo produzida pelo autor em parceria com Gabriela Camargo Roumeliotis

busca trazer uma maior conscientizagao sobre a doenca.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Com foco na etapa de pré-producio, este trabalho busca apresentar o
processo de producdo de ferramentas, como o color script, que auxiliem o
desenvolver da animacao através das cores. Buscando dessa forma transmitir as
emocdes e sentimentos desejados no espectador do curta-metragem. Para discorrer
sobre este tema, fundamenta-se a teoria da cor, a psicologia das cores e a escolha
das cores no cinema. Adicionalmente, também aborda as caracteristicas dos

estagios da sindrome de burnout.

21 TEORIADACOR

De acordo com Yot (2020) As cores podem ser descritas por trés
propriedades fundamentais, sédo elas: matiz, saturacéo e intensidade.

Matiz € a qualidade que distingue uma familia de cor da outra, como
vermelho, azul e amarelo. Valor é a qualidade que distingue uma cor luminosa de
outra escura. A luminosidade da cor depende da quantidade de luz que ela é capaz
de refletir, portanto cores diferentes podem ter o mesmo valor, desde que reflitam a

mesma quantidade de luz. Saturacéo € a forca ou intensidade da cor.
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Figura 1 — Diagrama de propriedades da cor

x
>
@

Fonte: elaborado pelo autor

Na imagem acima a cor X é definida pelos trés fundamentos, A a sua matiz,
B o seu brilho ou intensidade e C a sua saturacéo.

A nossa percepgao das cores geralmente € considerada baseada em trés
cores primarias, no caso do modelo subtrativo s&o elas ciano, magenta e amarelo, e
sua mistura forma o preto, ja no aditivo sdo vermelho, azul e verde e sua mistura
forma o branco. Através das misturas dessas trés cores, nosso cérebro consegue
perceber todas as outras cores que conhecemos. (YOT, 2020)

Apesar de conhecermos as cores pelas suas matizes, essa propriedade nao
deve ser considerada de maior importancia em se tratando da percepgao. O
valor(intensidade) € o mais influente na nossa percepg¢ao das formas, a saturagéo
vem em seguida definindo espacgos e distancias, e por ultimo a matiz, que € bastante
subjetiva. (YOT, 2020)
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Figura 2 — cena de Inside Out.

Fonte: Inside Out (2015)

Figura 3 — cena de /t.

Fonte: It (2017)

Na Figura 2, foram usadas cores de valor e saturagao altas, enquanto na 3
acontece o0 oposto, baixas saturagdo e valor. Como na figura 1 prevalecem cores
saturadas e luminosas, o sentimento no espectador € mais alegre, enquanto em 2

por serem cores escuras e pouco saturadas, predominam sentimentos negativos.

2.2 PSICOLOGIA DAS CORES

De acordo com Yot (2020), luzes e cores sao os principais fatores a serem
utilizados quando se busca direcionar as emogdes da nossa audiéncia, segundo ele
essa manipulacao pode ocorrer de forma dramatica ou sutil, mas que independente

da forma, ira afetar a percepgao do publico inconscientemente. Varios fatores sao
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essenciais para a ambientacdo das cenas, como por exemplo o quéo clara ou
escura é, a cor da luz e a sua diregao e a propria matiz dessas luzes. As cores sao
comumente usadas como um artificio para o storytelling.

COMO AS PROPRIEDADES DA COR PODEM SER UTILIZADAS PARA
PROVOCAR EMOCOES EM VIDEO GAMES (2016) uma pesquisa com 85
participantes, discorre sobre relagdes de cores e emogdes. Os resultados da
pesquisa apontaram uma forte correlagcdo entre propriedades da cor e sentimentos
como os de felicidade e tristeza. Apontaram também que, dentre os trés principais
fundamentos apresentados anteriormente, intensidade e saturacdo foram os que
apresentaram uma correlagdo maior entre seus atributos e a emogéo gerada no
espectador. Mas outras caracteristicas também apresentaram fortes correlagdes,
como a diversidade cromatica e até as velocidades dos movimentos.

Ja de acordo com Heller (201), seu estudo busca correlacionar as matizes
com os sentimentos. Para a confeccdo deste estudo foram consultados 2 mil
homens e mulheres com idades entre 14 e 97 anos na Alemanha, eles tinham de
responder sobre suas cores prediletas, as que menos gostavam e por fim sobre os
efeitos que as cores poderiam ter e as cores tipicas de cada sentimento.

Segundo ela, as cores e os sentimentos se correlacionam, e ndo ao acaso,
mas por vivéncias comuns que ficam enraizadas na linguagem e no pensamento.

Heller (2013) trata das matizes das cores individualmente, e sobre suas
caracteristicas proprias e em conjunto.

O azul é a cor mais fria, e essa percepg¢ao se baseia em experiéncias, nossa
pele e labios por exemplo ficam azulados ao frio, e 0 gelo e a neve tém uma
cintilagdo azulada. Outro efeito que o azul causa, € o de distanciamento. Essa
sensacdo vem pelo fato de tudo que estd mais distante ser percebido com
tonalidades de azul, por conta das camadas de ar que se encontram entre o objeto
observado e o seu observador. (HELLER, 2013)

Sobre o violeta, Heller (2013) aponta a ambivalencia de seus significados,
dos sentimentos a ele relacionados, € a cor da unido do vermelho e do azul, do
masculido e do feminino, da sensualidade e da espiritualidade. Violeta é também a
cor da extravagancia, do ndao convencional. Nada do que nos rodeia na natureza é

violeta.
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O verde é a cor da natureza, da consciéncia ambiental. E uma cor muito
mutavel, mas que quando combinada com preto ou violeta traz efeitos negativos.
Além disso o verde também €& percebido como venenoso e horripilante, quando se
pensa em “venenoso” pensa-se em “verde veneno”, e grande parte dos monstros e
demobnios no nosso imaginario séo verdes, isso por que € a cor mais “anti-humana”.
Nada que tenha pele verde pode ser humano, nem se quer mamiferos tem peles
verdes. (HELLER, 2013)

Preto é a cor da negacéo, mas também da elegancia. Preto é a cor do fim, é
a cor de coisas em decomposicdo, do luto. E a cor capaz de transformar o
significado de outras cores em negativos, como exemplo o vermelho que puro
simboliza o amor, porém com preto caracteriza o 6dio. O preto € a reversao de
todos os valores. (HELLER, 2013)

Segundo Heller, o branco € a cor da perfeicdo, porém isso causa
distanciamento. Ao contrario do preto, branco € a cor do nascimento, da
ressurreicdo. As cores branco, azul e dourado juntas s&o as cores da verdade, do
bem. Da mesma forma que o preto tem o poder de transformar o significado de
outras cores em negativos, o branco tem capacidade de torna-los positivos.

Cinza é a cor de todos os sentimentos sombrios, das adversidades que tiram
a alegria de viver. Simboliza a insensibilidade ou os sentimentos inacessiveis. Toda
cor misturada de branco ou preto fica turva ou sombria, portanto cinza, por mais que
finalizados s&o sempre cores insaturadas, e sem luminosidade. (HELLER, 2013)

O vermelho é a cor do amor e do 6dio, de todas as paixdes, das boas e das
mas. Segundo Heller (2013) sdo as experiéncias que explicam esse simbolismo:
quando o0 sangue sobe a cabeca, seja por paixdo ou constrangimento, o rosto &
tomado por tons vermelhos. E também a cor do fogo, do calor e das chamas, sendo
junto do laranja as principais cores da paixdo. Pode ser associado a proximidade.
Pedestres vestidos de vermelho s&o percebidos mais proximos que aqueles vestidos
de azul ou verde, mesmo que @ mesma distancia. E uma cor que ndo pode ficar em
segundo plano, por isso €, de modo geral, a cor dos extrovertidos. Vermelho é
também a cor dos nobres e dos ricos, ja que até a Revolugéo Francesa, os cédigos
de vestimenta determinavam as roupas que cada classe social deveriam usar, e
cabia as classes mais altas o privilégio de se vestir de cores puras e luminosas, que

€ 0 caso do vermelho, a cor mais cara a época.



17

O amarelo é a cor do sol, e traz consigo simbolismos positivos, agindo de
forma alegre e revigorante, é a principal cor da disposi¢ao amistosa. Mas para atuar
de forma positiva, essa cor precisa estar acompanhada de vermelho e laranja. Esse
acorde Amarelo-Laranja-Vermelho é tipico do prazer, da alegria de viver, da energia
e da animacgao calorosa. Porém o amarelo tem também associa¢gdes negativas, ndo
o amarelo solar ou aureo, mas o palido esverdeado, o amarelo fétido do enxofre. No
simbolismo das cores, toda caracteristica negativa corresponde o preto. O amarelo
puro € positivo, quando combinado com preto se torna impuro, simboliza a falta de
discernimento e a cobiga. (HELLER, 2013)

2.3 CORNO CINEMA

No cinema, as cores tém papel fundamental na constru¢cdo dos sentimentos
nos telespectadores. Em Mad Max: Fury Road 2015, a cena apresentada na Figura
4, diferente do restante do filme em que predominam cores quentes, uma paleta de
tons predominantemente frios € usada para representar a melancolia e solidao dos
personagens principais do filme, contrastando com as cores quentes das quatro

mulheres ao fundo.

Figura 4 — cena de Mad Max: Fury Road.

Fonte: Mad Max: Fury Road (2015)

Em O Sexto Sentido 1999 a cor vermelha esta presente durante todo o
longa, segundo Bellantoni (2013), Cole Sear busca na cor vermelha a forte energia
que esse espectro tem, e por isso busca nela sua protegdo. O menino precisa da
forca e da energia que essa cor possui. Nessa cena a cabana em que o protagonista

se esconde e se protege é propositalmente vermelha.
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Figura 5 — cena de The sixth sense.

Fonte: The sixth sense (1999)

A primeira vez que o filme nos apresenta as cores azuis e frias, € na cena
ilustrada na Figura 7, quando Cole ajuda Kyra, a garota que foi assassinada pela
propria mae. Todo o ambiente € apresentado em azuis, desde as paredes até as
decoragbes, com o objetivo de tornar o ambiente frio para a apresentagao do plot da
cena. Na sequéncia, a mée da garota é a unica vestida de vermelho no funeral da

prépria filha.

5

{ f 3 N

Figura 6 — cenas de The sixth sense.

Fonte: The sixth sense (1999)
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Figura 7 — cena de The sixth sense.

Fonte: The sixth sense (1999)

Figura 8 — cena de Ratatouille.

Fonte: Ratatouille (2007)

A importancia das cores também é ressaltada em animagdes. Em
Ratatouille, logo nas primeiras cenas, € possivel ver a utilizagdo de cores com o
intuito de transmitir sentimentos especificos ao espectador. Na cena da imagem
acima, o protagonista se apresenta como um rato, € como isso € um problema para
ele. Entdo a composicao € toda em tons do laranja ao vermelho junto do preto,
reforcando a ideia de 6dio e nojo que se tem pelo animal. Para além das questdes
de cores, a cena utliza-se das formas também para apresentar o rato como uma

criatura vista como desprezivel, utilizando-se de uma silhueta com varias pontas.
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Figura 9 — cenas de Ratatouille.

Fonte: Ratatouille (2007)

As imagens acima sdo de cenas em sequéncia, na primeira Linguini esta
triste e decepcionado pois acredita que Remy se utilizou dele para roubar sua
comida e fugir, a cena tem entdo cores mais insaturadas e iluminagéo fria e tons de
azul, para reforgar a ideia desses sentimentos.

Logo na cena seguinte porém ele se depara com a realidade de que o
ratinho na verdade estava preparando o café da manha dos dois, nessa cena entao
tons de amarelo e laranja saturados e claros predominam, para reforgar a ideia de

felicidade e aconchego.

24 BURNOUT

Diante do contexto deste projeto, € importante compreender as
caracteristicas da sindrome que sera representada pela animagao. Burnout € um
estado de fadiga ou frustragdo que resultou de relagdes profissionais que falharam
em produzir as esperadas recompensas. De acordo com Karayel e Karayel (2020), é
uma condigdo que se desenvolve lentamente, passando pelos 12 estagios listados a

seqguir:



10.

1.

12.
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Compulsao por aprovagao: O individuo sente a necessidade de ter seu
esforgo validado, principalmente através da aprovagéo.

Excesso de trabalho: Na busca pela aprovacgao, o individuo trabalha
excessivamente, além do que € necessario e saudavel.

Negligéncia de necessidades: Por conta da compulsao por aprovagao
e 0 excesso de trabalho, o individuo negligencia sua propria saude e
necessidades.

Fuga de conflitos: O individuo evita conflitos que possam evidenciar
sua condigao.

Revisdo de valores: O individuo passa a dar mais valor ao trabalho que
qualquer outra atividade ou relagao.

Negagdo do problema: Através também da fuga de conflitos, o
individuo evita refletir sobre seu estado e condigdo, negando assim o
problema.

Afastamento: O individuo se afasta de colegas, amigos, e todos que
Sa0 proximos.

Mudancas de comportamento: O individuo apresenta mudancgas
significativas de comportamento em relagdo a seu estado anterior ao
desenvolvimento da sindrome.

Despersonalizacao: O individuo passa pela despersonalizacdo, em que
sua vida passa a girar em torno do trabalho, perdendo sua
personalidade.

Vazio interno: Por conta da despersonalizagao e dos outros estagios, o
individuo passa a sentir um vazio interno, ja que o seu proposito passa
a ser exclusivamente o trabalho.

Depressdo: E quando o individuo chega ao apice da sua condicéo,
desenvolvendo a depressao.

Sindrome de Burnout: E a consolidagdo da sindrome.



22

25 COLOR SCRIPT

Producbes cinematograficas sao compostas por elementos como
composicao, cenarios, luzes, personagens, e apartir da criagdo do cinema colorido,
a propria cor. Dessa forma, ferramentas séo criadas para auxiliar o desenvolvimento
da producéo levando em conta cada um desses elementos. No caso da cor, o color
script € uma dessas ferramentas.

Essa ferramenta comegou a ser utilizada na década de 30, em live-actions
Hollywoodianos, quando Natalie Kalmus, diretora do departamento de cores da
Technicolor, e um grupo de consultores criavam o0 que na epoca eram chamados de
“color charts”. Esses quadros definiam as cores de cada elemento dos filmes,
buscando expressar cada atmosfera ou emocéao descritas no roteiro. (AMIDI, 2011)

A despeito da importancia do color script na producéo de animacdes, John

Lasseter comenta:

Todos os elementos de um filme devem apoiar o arco emocional da histéria,
que é na verdade, a jornada emocional do personagem principal, e eu
sempre achei que as duas coisas que comunicam a emogéao inerente de um
filme melhor do que qualquer outra coisa sao a musica e a cor. Porque a cor
€ tdo carregada de sentimentos e provoca uma reacao téao forte no publico,
ela é uma das ferramentas mais poderosas a disposi¢do do cineasta. Os
personagens podem estar dizendo uma coisa, mas se a cor e a iluminagao
fizerem a cena parecer sombria, ou se a musica for perturbadora, o publico
sabe que algo mais esta acontecendo - o didlogo do personagem n&o pode
ser levado ao pé da letra. Portanto, o color script que permite ver todo o
arco de cores de um um filme com uma simples leitura, é essencial para
planejar e refinar o ritmo visual e emocional de um filme para apoiar sua
histéria. Como ferramenta de producdo de filmes, ele é indispensavel.
(AMIDI, 2011, p. 7, tradugéo nossa).

Segundo Kurinsky, color script € uma forma de mapear cores, luzes e
emogdes em animagdes, e como cada cor individualmente possui correlagdes com
sentimentos e atmosferas especificas, a combinacdo de cores pode estimular

diferentes emocgdes na audiéncia. (FAILES, 2022)
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Figura 10 — color script de Ta chovendo hamburguer.

TR0 COLORKEYS PG 2

—

Fonte: Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/w6OQwZ. Acesso em: 06 de jul. 2023

Em Ta Chovendo Hamburguer (2009), Kurinsky utiliza o color script para
definir as cores e luzes do filme, dividindo em trés atos principais, no primeiro para
sugerir a depressdo do personagem principal, utilizou de cores acinzentadas e
insaturadas, mas que evoluem para cores saturadas e muito coloridas no terceiro

ato, em que as acgdes do filme se desenvolvem.


https://www.artstation.com/artwork/w6OQwZ
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Figura 11 — color script de Os Incriveis.
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Fonte: livro The art of pixar (2011)

No color script de Os Incriveis (2004), primeiro feito digitalmente na Pixar,
predominam grandes areas de cores solidas, que contrastam com areas marcantes
de branco e preto. Essa proposta de cores de alto contraste foram utilizadas na

animacéo, reforgcando os elementos aventureiros e dramaticos da trama.

3DESENVOLVIMENTO

3.1 PRODUCAO DA ANIMACAO

O curta "Apenas mais uma" foi produzido pelo autor e por Gabriela
Roumeliotis. Em seu trabalho ela tratou ROTEIRIZACAO E DESENVOLVIMENTO
DE CURTA-METRAGEM ANIMADO QUE ABORDA OS ESTAGIOS DA
SINDROME DE BURNOUT.

A partir da idealizacdo do curta, que conta a historia de uma formiga que

vive em um formigueiro, e passa seus dias em busca de folhas para ser
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recompensada e reconhecida, mas em determinado momento se torna obcecada
pelo trabalho e pelos premios que recebe por ele. Do roteiro iniciou-se o processo de
pré-produgao, inicialmente com o concept da protagonista.
Figura 12 — concept da formiga.

Fonte: elaborado pelo autor

A ideia dos personagens possuirem design simplificado, composto
majoritariamente por formas geométricas simples e linhas, foi pensada por questbes
técnicas e artisticas. Facilita a questao técnica diante do processo de animacgao, que
foi produzida digitalmente através do sofware Toon Boom Harmony, quadro a
quadro. Do ponto de vista artistico, encaixa com o publico alvo mais jovem
pretendido, dos 12 aos 20 anos.

A protagonista tem cores terrosas avermelhadas, com o intuito de trazé-la
para mais proximo do espectador, ja que segundo Heller (2013), a matiz vermelha é
percebida como mais préxima, diferente de cores mais frias.

Em comparagdo com as formigas coadjuvantes do curta, a principal tem

cores mais saturadas e claras, justamente para destacar-se das demais.
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A partir do roteiro produzido por Gabriela, produziu-se o storyboard da
animacao, buscando de forma ludica demonstrar os doze estagios do burnout.
Utilizando-se da divisdo da animagado em trés atos e doze cenas elaborada no
roteiro, o storyboard ficou dividido igualmente.

Figura 13 — storyboard do curta.

Fonte: elaborado pelo autor

Finalizado o storyboard, iniciou-se o processo de produgao do Style Frame,
que definiria a direcdo de arte para o restante das cenas da animacgao.
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Figura 19 — Style Frame.

Fonte: elaborado pelo autor

A direcdo de arte da animacao foi definida pela figura acima, com uso de
texturas monocromaticas, linhas de contorno com alto contraste, e formas mais
organicas para compor os cenarios. Para além disso, optou-se por cores leves e
saturadas para a maior parte da animagao, com o objetivo de adequar-se ao publico

alvo infanto juvenil.
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3.2 COLOR SCRIPT

Figura 33 — color script da animagao.

Fonte: elaborado pelo autor

A partir do roteiro e storyboard, que utilizaram das etapas do burnout pra
dividir o curta em trés atos e doze cenas, cada uma das cenas representando os
estados da sindrome e do style frame, iniciou-se o planejamento das cores com o
intuito de representar esses estagios visualmente. Esse planejamento deu-se pela

produg¢ao de um color script.
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Figura 19 — Primeiro ato.

Fonte: elaborado pelo autor

No primeiro ato, que busca representar os quatro primeiros estagios,
Compulsdo, Excesso, Negligéncia e Fuga. Foram utilizadas principalmente cores
saturadas e quentes como o amarelo e tons avermelhados, pois nesse ato o

universo é estabelecido, e a personagem principal se deslumbra com suas primeiras

conquistas.

Figura 20 — Segundo ato.

Fonte: elaborado pelo autor

No segundo ato, os estagios representados sdo Revisdo, Negacao,
Afastamento e Mudancga. A partir do inicio desse ato, a cena passa a adotar uma
paleta cada vez mais fria, com tons mais azulados e esverdeados, para assim

representar o afastamento, cansago e a crescente tristeza da protagonista.



30

Figura 21 — terceiro ato.
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Fonte: elaborado pelo autor

O terceiro e ultimo ato é a representacdo dos ultimos quatro estagios do
burnout, a Despersonalizagcado, o Vazio, a Depressao e por fim a consolidacdo do
Burnout. E nesse ato que a animagao atinge sua menor saturacéo, as cores esfriam
e no climax atinge sua menor luminosidade, ja que € o momento de maior

sofrimento e soliddo da protagonista durante todo o curta.

3.3 COLORKEYS

Figura 22 — color key cena 1.

A primeira cena da animacdo, busca estabelecer o universo em que se

Fonte: elaborado pelo autor

passara o curta, assim como apresentar seus personagens. Nessa cena a atmosfera
€ alegre, todas as formigas caminham em direcdo ao formigueiro cantando com
energia. Dessa forma, as cores escolhidas para compor o cenario da primeira cena
foram amarelo e laranja, além dos tons de vermelho das formigas, pois esse triplice
acorde(amarelo-laranja-vermelho) representa o prazer, a alegria de viver e a
energia.(HELLER, 2013)
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Figura 23 — color key cena 2.

Na segunda cena, as formigas carregam suas folhas enquanto cantarolam

Fonte: elaborado pelo autor

felizes, para entédo representar a felicidade dos personagens, a paleta da primeira
cena permanece, buscando novamente com o uso de amarelo, laranja e vermelho
transmitir emocdes de alegria e a energia das personagens.O cenario € composto
também por um azul saturado e claro, que segundo Heller (2013), quando usado em
conjunto das outras cores quentes da composi¢cdo, € percebido como a cor da
simpatia, da harmonia e da amizade, o que reforca o sentimento de uniao inicial das
formigas. Outro fator importante para além das matizes, € o uso de cores saturadas
e luminosas, ja que existe uma forte correlagdo em composicdes que usam cores
com esses atributos, e sentimentos positivos. (GESLIN; JEGOU; BEAUDOIN, 2016)

Figura 24 — color key cenas 3 e 4.
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Fonte: elaborado pelo autor
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Nas cenas trés e quatro, € apresentado o sistema em que a sociedade das
formigas funciona, com a premiagédo da que melhor trabalhar. Sdo nessas cenas que
a protagonista tem o gatilho inicial da sindrome de Burnout, com a compuls&o por
aprovacao. Nessa cena ela esta feliz e deslumbrada com o prémio. As cores
utilizadas para representar a felicidade da formiga foram novamente o laranja e suas
analogas, ainda bastante saturadas e claras, ja para representar o deslumbramento,
optou-se pelo vermelho escarlate na coroa da rainha e no prémio, que esta muito
associado a riqueza e a nobreza, a personagem principal vé nos itens vermelhos o
objeto de sua ambigao (HELLER, 2013).

Figura 25 — color key cena 5.

Fonte: elaborado pelo autor

Na cena cinco, a protagonista da os primeiros sinais de sua ambigao pelas
premiagdes, iniciando as etapas de compulsdo e excesso da sindrome. Para
representar essas etapas, as cores da cena se alteram ao longo de sua duragao,
inicialmente com predominancia de amarelos, que tem a fungcédo de representar seu
otimismo, mas em sequéncia adota tons mais alaranjados e vermelhos, com o
objetivo de representar a ambi¢ao da formiga. Segundo Heller (2013), outro sentido
que o vermelho e o laranja também podem carregar, é o de perigo, que convém na

cena ja que é a partir dai que a sindrome se desenvolve.
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Figura 26 — color key cena 6.
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Fonte: elaborado pelo autor

A cena seis busca demonstrar a carga excessiva de trabalho que a formiga
estava realizando em busca de suas ambigdes, e consequentemente negligenciando
suas necessidades. Para demonstrar o inicio da negligéncia das suas necessidades,
a animacao comeca a receber um filtro azul, que quando colocado sobreposto as
cores quentes, tira parte de suas saturagdes, além de esfriar a cena. O azul por ser
considerada a cor mais fria, € em conjunto de cores insaturadas representa a

tristeza da condicao que esta se formando.

Figura 27 — color key cena 7.

Fonte: elaborado pelo autor

Na cena sete a protagonista recebe a premiagdo pela segunda vez,
reforcando a ideia da ambicdo crescente da formiga. Enquanto na cena trés o

cenario da cena é predominantemente de cores saturadas e claras, nessa cena, em
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que a principal estd cada vez mais perdida na sua ambi¢ao o cenario tem cores
predominantemente insaturadas e mais escuras, uma combinagao de fatores que
tem forte correlagdo com sentimentos negativos no espectador segundo Geslin
(2016).

Figura 28 — color key cena 8.

LRLLL
e

Fonte: elaborado pelo autor

Na oitava cena, a ultima do primeiro ato, a protagonista exibe suas
conquistas para suas companheiras com um ar de superioridade, mas sem dar
atencgao a elas, assim fugindo de conflitos. Para representar essa fuga de conflitos, a
paleta da cena se assemelha muito a da cena seis, da mesma forma para tirar
saturacdo dela, e para mostrar o principio da condigcdo de tristeza que esta se

formando.

Figura 29 — color key cena 9.

Fonte: elaborado pelo autor
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Na cena nove, em que se inicia o segundo ato da animagao, a formiga
prioriza o trabalho em detrimento de sua propria saude. Apesar disso ela nega os
riscos de suas acbes e segue carregando as folhas, por consequéncia, a
protagonista acaba se afastando das outras formigas do formigueiro. Na composigao
da cena, um filtro azul crescente foi utilizado ao longo da duragao do corte, pois
segundo Heller (2013), o azul possui um efeito de distanciamento, ja que todos os
objetos observados a distancia, sdo enxergados mais azulados conforme a
distancia, ja que ha mais camadas de ar entre o observador e o objeto observado.

Outro fator importante na composicdo, € o uso de cores menos
saturadas e claras, ja que cores vibrantes e claras em composi¢des, tem correlagéo

direta com a percepg¢ao de uma cena feliz.(GESLIN, 2016)

Figura 30 — color key cena 10.

Fonte: elaborado pelo autor

A cena dez tem como funcdo representar o distanciamento fisico da
protagonista em relagdo as coadjuvantes. Nesta cena foram usados amarelos
esverdeados. O amarelo que possui mais associagbes negativas, na cena em
questdo pretende representar a cobi¢ca da protagonista, além de pelo filtro azulado

que permanece, representar o distanciamento fisico delas.



Figura 31 — color key cena 11.

Fonte: elaborado pelo autor

A cena onze é quando se consolida o Burnout e € o climax da animagéo.
Nessa cena a protagonista passa pelos estagios da despersonalizagédo, vazio,
depressao e burnout. Para representar a despersonalizacdo, a formiga atinge a
menor saturagdo durante a animagdo, assim eliminando uma de suas caracteristicas
que a diferenciava das demais formigas, sua cor mais saturada. No caso do vazio,
depressao e burnout, o cenério todo atinge tons insaturados e escuros, sendo
tomado pela cor preta, que segundo Heller (2013), é a cor da negacéo, do fim e do
luto, sentimentos associados aos de vazio e depressao.
Além disso, o filtro azul permanece, tornando as cores que no inicio da
animacao eram amarelas para representar a felicidade da formiga, agora sejam
esverdeadas e acinzentadas, e o amarelo quando acompanhado de cinza

representa a inseguranca.(HELLER, 2013)

Figura 32 — color key cena 12.

Fonte: elaborado pelo autor
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Na décima segunda e ultima cena, a animagao busca trazer um final de
esperanga. Dessa forma, nessa cena a composi¢ao transita de tons dessaturados,
escuros e com o filtro azul, que representam o distanciamento e a frieza, para a
triplice amarelo, laranja e vermelho saturados, utilizado nas primeiras cenas da
animacao para representar a felicidade e energia que a protagonista recobra ao

longo da cena.

34 CENARIOS

A partir dos color script e style frame, foram definidos cinco cenarios para o

curta. Os cenarios foram produzidos pelo autor.

Figura 14 — cenarios primeira versao.

Fonte: elaborado pelo autor
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Apoés a finalizagdo da primeira versao dos cenarios, algumas mudangas
foram feitas buscando atingir uma maior coeréncia estética ao longo de todo o curta.
Na primeira versao dos cenarios, alguns deles possuiam contornos enquanto outros
nao, isso foi corrigido para a versao final, optando pela finalizagdo com contornos
definida pelo style frame.

No primeiro cenario, a primeira versdao do formigueiro era geometrizada,
enquanto todo o restante dos cenarios tinham linhas mais organicas, com isso para
a segunda versao as linhas do formigueiro também foram arredondadas.

Nos cenarios trés e quatro, a primeira versao buscava simular um efeito de
desfoque, porém no final esse efeito foi descartado e buscou-se uma finalizacao
mais simples e com texturas.

Figura 15 — cena
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rios versao final.

Fonte: elaborado pelo autor



39

4CONCLUSAO

Este trabalho buscou compreender como o uso de cores especificas
possibilitam o direcionamento dos sentimentos gerados nos espectadores. Através
da produgado do curta-metragem “Apenas mais uma”, o autor pretendia utilizar-se
das cores e seus atributos como ferramenta para representar os diferentes
sentimentos associados a cada estapa da Sindrome de Burnout, e ao final avalia
que os resultados foram satisfatérios, e que a evolugdo da sindrome pode ser
observada ao longo da animacao.

Dessa forma, buscando atingir uma compreensao da correlagdo do uso de
cores e os sentimentos de seus espectadores, verificou-se que cada matiz pode
induzir sentimentos especificos em quem as vé, mas que além de seu croma, 0s
outros dois aspectos das cores, saturagdo e luminosidade, sdo essenciais para
direcionar a interpretagao do observador para emocgdes positivas ou negativas.

O objetivo do autor do curta “Apenas mais uma”, & apresenta-lo em mostras
e festivais de animagao e cinema, e que ele possa ser utilizado como objeto de
futuras pesquisas sobre a psicologia das cores e como utilizar-se delas para orientar
e conscientizar as pessoas a respeito da saude mental.

Por fim, em pesquisas futuras, pode-se aprofundar a busca por correlagdes
mais evidentes e objetivas de matizes e sentimentos especificos, comparando por
exemplo os sentimentos interpretados por observadores de cenas com cores de

saturacao e luminosidade semelhantes e matizes diferentes.
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