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“Color is the perfect hiding place for significance, most powerful when left unstated”

Charles Bramesco



RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como foco o desenvolvimento de pré-producdo de
um projeto de animagao 2D intitulado Chroma, que utiliza como estratégia narrativa aspectos
psicoldgicos e emocionais da auséncia e presenga de cores. O objetivo deste trabalho ¢é
analisar o uso de cor como simbolismo no cinema, €, mais especificamente, explicitar como a
polarizagdo entre cor e ndo-cor pode ser utilizada como linguagem visual simbolica. Como
resultado, foi desenvolvida a etapa de pré-producao do curta Chroma, obtendo, como produto
final, um animatic — que utiliza a contraposicao entre cor e¢ sua auséncia como forma de
retratar o conflito interno vivido por uma das personagens; o qual foi elaborado levando em
conta a pesquisa a respeito de atribuicdo de significados no audiovisual. A metodologia
utilizada foi a pesquisa bibliografica acerca de simbologia no cinema e pré-producdo em
animacao, além da andlise e comparagdo de obras que fazem uso de simbolismo.

Palavras-chave: cor; simbolismo; narrativa visual; pré-produ¢io; animatic.



ABSTRACT

This undergraduate thesis focuses on the development of the pre-production phase of a 2D
animation project titled Chroma, which employs psychological and emotional aspects of the
absence and presence of colors as a narrative strategy. The aim of this study is to analyze the
use of color as symbolism in cinema and, more specifically, to demonstrate how the
polarization between color and non-color can function as a symbolic visual language. As a
result, the pre-production stage of the short film Chroma was developed, culminating in an
animatic. This animatic utilizes the contrast between color and its absence to depict the
internal conflict experienced by one of the characters, all while taking into account research
on the attribution of meaning in audiovisual media. The methodology includes both
bibliographic review on symbolism in cinema and animation pre-production, along with the
analysis and comparison of works that make use of symbolism.

Keywords: color; symbolism; visual narrative; pre-production; animatic.
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1INTRODUCAO

A arte cinematografica ¢ muito mais do que uma simples forma de entretenimento; ¢
uma poderosa técnica de narrativa que, ao longo de mais de um século, tem contado historias
e transmitido mensagens que impactam intensamente o publico. O processo de criacdo de um
filme envolve uma complexa combinagdo de elementos como cinematografia, som, edi¢do e
atuacdo, que juntos constroem experiéncias visuais € emocionais ricas. No entanto, além do
que ¢ visto e ouvido, o cinema explora também camadas mais sutis de significado,
frequentemente expressas através do simbolismo (YELLOWBRICK, 2023).

Simbolismo ¢ uma estratégia recorrente na histéria do cinema, sendo uma ferramenta
que permite que diretores transmitam mensagens profundas através da atribuicdo de
significados a elementos especificos de uma obra — que podem ser objetos, palavras, dudios
ou imagens, para citar alguns (BAKONY, 1974). Dentre os elementos que podem ser
atribuidos de significado simbdlico em uma produgao, as cores se colocam como um dos mais
expressivos, justamente porque elas impactam de forma emocional, psicoldgica e fisica,
muitas vezes de forma inconsciente (KOEDDING, 2019).

E importante notar ainda que as cores sdo signos que possuem uma relagio simbélica
com seu objeto — ou seja: cores ndo possuem um significado universal, e portanto necessitam
de um contexto para fazer sentido (ELBOM, 2020). Assim, quando utilizadas no cinema, as
cores podem ser manipuladas para moldar a percepcdo dos espectadores de acordo com as
necessidades de uma determinada obra. Sabendo deste enorme potencial narrativo, € possivel
notar que desde a popularizagao do uso de cores na industria cinematografica, cineastas vém
empregando e explorando as inimeras possibilidades que as cores oferecem no ambito
simbolico (HANSSEN, 2006).

No entanto, apesar da abundancia de obras que utilizam simbolismo cromatico,
percebe-se que hd uma certa escassez de estudos sobre esse tema, especialmente quando se
trata de explorar a relagdo entre a presenca e auséncia de cores em uma mesma midia — e
principalmente na 4rea da animacgdo. Sendo assim, se propde esse trabalho com o objetivo de
estudar e analisar como produgdes audiovisuais empregam cor € nao-cor como forma de
construir significados narrativos € emocionais, € contribuir para o avango da compreensao
dessa técnica no contexto cinematografico.

O presente artigo sera estruturado em capitulos que abordardo, primeiramente, a
fundamentagdo teodrica sobre simbolismo no cinema, uso de cores de forma simbdlica, ¢ a

interacao entre cor € ndo-cor como recurso narrativo. Em seguida, sera detalhado o processo
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de pré-produgdo do curta Chroma, demonstrando como as ferramentas de pré-producao sio
essenciais para concretizar a proposta narrativa. A metodologia empregada nesta pesquisa foi
a de revisao de literatura de forma qualitativa e exploratoria e analise de um caso proprio da

autora.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Simbolismo: a linguagem secreta das narrativas

Fundador da semidtica, o linguista ¢ matematico Charles Sanders Peirce (1839-1914)
dedicou boa parte de sua vida ao estudo do processo de interpretacdo do signo. Signo, para
Peirce, ¢ qualquer coisa que por um lado ¢ determinado por um objeto e, por outro lado,
determina uma ideia na mente de uma pessoa (PEIRCE apud VILELA, 2021). Portanto, um
signo tem duas partes: uma fisica e outra psicologica. A parte fisica € o objeto em si, algo que
pode ser tocado, visto ou escutado - também chamado de representamen. A parte psicologica
do signo ¢ o entendimento gerado ao interpreta-lo - que ¢ chamado de interpretante
(EDGAR-HUNT et al., 2015). Apesar do nome confuso, o interpretante ndo ¢ uma pessoa,
mas o conceito ou significado que surge da interpretacdo do signo. Para ilustrar: a palavra
“maca” escrita ou falada € o representamen, ja a imagem de uma mac¢a que surge na mente de
alguém ao ouvir a palavra “maga” ¢ o interpretante.

Peirce ainda classificou os signos em trés categorias principais, baseadas na relacao
entre o signo € o objeto que ele representa: os icones sdo signos que representam seu objeto
por similaridade (a fotografia de uma pessoa se assemelha a pessoa real); ja os indices sao
signos que possuem uma conexao causal com seu objeto (fumaga ¢ um indice de fogo, pois a
presenga de fumaca indica que ha fogo); e, por fim, os simbolos, que tém uma relagao
arbitraria e convencional com seus objetos, baseada em acordo ou conven¢do cultural (a
palavra “estrela” ¢ um simbolo pois a relacao entre ela e o corpo celeste a que representa ¢é
estabelecida por convencao linguistica) (WOLLEN, 1969).

Os simbolos fornecem o principal escopo para o objetivo proposto deste trabalho,
mais especificamente, o uso de simbolismo dentro do audiovisual. No cinema, o simbolismo ¢
o uso de objetos, cores, dudios ou outros elementos para representar ideias, temas ou
conceitos mais profundos do que a superficie aparente da historia. E importante frisar que néo
existem simbolos universais com significados pré-determinados. Para serem entendidos, os
simbolos precisam necessariamente de um contexto e serem analisados e interpretados dentro
dele. Por exemplo: a cor vermelha pode significar paixdo, amor, desejo, mas também pode
representar violéncia, perigo, sangue. Se algo pode representar qualquer coisa que ¢ atribuida
a ela, significa que esse algo ndo possui um valor ou significado inerente e imutavel

(ELBOM, 2020).

Acontece que o cineasta ndo tem controle absoluto sobre o processo de simbolismo. A
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audiéncia participa tanto da invengdo quanto da significagdo dos simbolos de um filme,
embora seja possivel antecipar o possivel alcance das conotagdes e guiar o publico na dire¢ao
desejada (EDGAR-HUNT et al., 2015). Ademais, o simbolismo ndo pode ser algo privado do
diretor ou um tesouro escondido esperando para ser descoberto, sob pena de passar
despercebido e se perder. De fato, a significacdo ¢ resultado da interagdo do publico com a
obra, e acontece quando imagens ou detalhes ficam impregnados de pensamentos, levando a
associacdes complexas conscientes e inconscientes no espectador, tendo em vista sua propria

vivéncia e bagagem cultural (BAKONY, 1974).

Para funcionar, os simbolos devem necessariamente se repetir ao longo da obra, além
de “[serem] sutis, delicados, as vezes complexos ou efémeros e frequentemente elusivos”
(BAKONY, 1974, p. 37, traducao nossa). Robert McKee (1977) ensina como fazer uma
progressao simbolica em uma produgao:

“O simbolismo ¢ muito envolvente. Como imagens em nossos sonhos, ele invade a
mente inconsciente e nos toca profundamente - desde que ndo tenhamos consciéncia
de sua presenga. Se, de forma opressiva, rotularmos as imagens como “simbolicas”,
o seu efeito é destruido. Mas se elas forem introduzidas silenciosamente,
gradualmente e despretensiosamente na narrativa, elas nos comoverdo
profundamente.

A progressdo simbolica funciona desta forma: comece com agdes, locais e papeis
que representem apenas eles proprios. Mas a medida que a histdria avanga, escolha
imagens que acumulem cada vez mais significado, até que, no final da narrativa,
personagens, cenarios e eventos representem ideias universais.

[...]
Construa a carga simbolica do imaginario da historia do particular ao universal, do
especifico ao arquetipico.” (MCKEE, 1977, p. 296, traducdo nossa).

McKee ainda explica que os filmes possuem um sistema de imagens, que nada mais ¢
do que “uma estratégia de motifs’', uma categoria de elementos incorporados no filme que se
repetem nas imagens e no audio do comego ao fim da obra, com persisténcia e variagdo, mas
igualmente com grande sutileza, como forma de comunica¢do subliminar que aumenta a
profundidade e complexidade da emogao” (MCKEE, 1977, p. 401, tradugdo nossa). Como
dito acima, ¢ imprescindivel que essa categoria de elementos se repita ao longo da historia,
uma vez que ¢ a reiteragao do motif que gera o poder do simbolismo e faz com que o sistema
de imagens se aloje no inconsciente da audiéncia (MCKEE, 1977).

O que McKee chama de “sistema de imagens” também pode ser classificado como
tipos de simbolismo, e existem diversos tipos que podem ser utilizados dentro do universo
cinematografico. Dentre eles, podemos citar, por exemplo, a palavra “Rosebud” no filme

Cidaddo Kane (dir. Welles, 1941) que simboliza a saudade que o personagem principal sente

! Motif ¢ um padrio repetido diversas vezes em uma determinada historia, podendo ser imagens, sons, palavras,
objetos, animais, elementos naturais ou simbolos no geral (WILLIAMS, 2021).
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dos tempos simples de sua infincia; o pido utilizado pelo personagem Cobb (Leonardo
DiCaprio) que identifica 0 mundo real do mundo dos sonhos no filme 4 Origem (dir. Nolan,
2010); a utilizacao de agua ou fogo como forma de diferenciar alucinagdo de realidade no
filme Ilha do Medo (dir. Scorsese, 2010); o veado que representa, simultaneamente,
desprotecdo e perigo para as vitimas e caga e violéncia para os malfeitores em Corra! (dir.
Peele, 2017), entre incontaveis outros. No entanto, ¢ no uso das cores que se encontra o tipo

mais comum de simbolismo no cinema.

2.2 Psicologia das cores aplicada em narrativa visual

As cores podem afetar os seres vivos de diversas maneiras — emocionalmente,
psicologicamente e até fisicamente — muitas vezes sem que se perceba. Nossa reacdo as cores
esta profundamente ligada ao instinto de sobrevivéncia, o que explica nossa capacidade de
compreender seus significados em determinados contextos (KOEDDING, 2019). A
interpretacdo das cores pode variar de acordo com a idade, género, nacionalidade e
experiéncia cultural. Contudo, pesquisas, como a de Kurt Goldstein em 1942 (ELLIOT,
2015), indicam que, independentemente da origem geografica ou étnica, as pessoas tendem a
experimentar emocdes semelhantes ao serem expostas a certas cores.

E importante notar que cores também sdo signos, cuja relagdo com seu objeto é
majoritariamente simbolica. Isso quer dizer que as cores ndo possuem uma definicdo
universal, mas sim diferentes interpretacdes dependendo da conjuntura; o que explica porque
pessoas de origens diversas chegam a compreensdes semelhantes de uma determinada cor em
um mesmo contexto. Além disso, por conta dessa maleabilidade de significancia, as cores
podem ser manipuladas para terem sentidos mais profundos ou ainda distintos de suas
conotagdes usuais — tornando-se simbolos. Por exemplo, Eva Heller, em seu livro 4
Psicologia das Cores (2014), descreve o laranja como uma cor associada ao exotismo, a
recreacdo, a sociabilidade e a originalidade. No entanto, Francis Ford Coppola utiliza laranjas
como simbolos de morte, violéncia e traicdo em sua trilogia O Poderoso Chefdo (1972, 1974
e 1990) (VOGELSANG, 1973).

No cenario historico da origem do cinema, sabe-se que os filmes em preto e branco
dominaram as primeiras décadas deste tipo de midia. E apesar de empresas como a
Technicolor terem comegado a fazer experimentos com cores desde 1920, s6 no final dos anos
1950 e inicio dos anos 1960 ¢ que filmes coloridos substituiram de vez os filmes sem cor

(DIXON, 2015). Ocorre que a introducao destas ndo foi um processo sem resisténcia e critica.
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Inclusive, o embate entre realistas e anti-realistas ¢ um dos motivos pela demora da adogao do

cinema com cores como padrdo da industria (BRAGA, 2011).

Por volta dos anos 1930 os filmes em preto e branco ja estavam bem estabelecidos,
com seus codigos e linguagens — na verdade, a audiéncia nem notava a auséncia de cores
(ARNHEIM apud BRAGA, 2011). Os argumentos dos defensores do realismo, portanto,
giravam em torno do fato de que o uso de cores no cinema pareceria ndo natural, distrairia o
publico da histéria, e levaria a erronea dissociagdo do filme da realidade (BUSCOMBE,
1978). Alias, essas alegacdes ndo surgiram do nada. Os primeiros géneros a adotar o uso de
cores foram justamente as animagdes, os musicais, as comédias e as fantasias. E nesses filmes
as cores ndo possuiam uma funcdo dramadtica ou narrativa, elas eram usadas mais com o
proposito de embelezar e espetacularizar (MISEK, 2010) — o que validava o posicionamento

dos realistas.

Do outro lado, os anti-realistas se dividiam em dois grupos: o primeiro acreditava que
a introducdo das cores seria um avango no realismo cinematografico, uma vez que as cores, 0s
sons e outros elementos serviriam apenas para aproximar os filmes da experiéncia da vida real
(BETTETINI, 1973). O segundo grupo, no entanto, era um pouco mais visionario. Eles
argumentavam que as cores aumentariam nao s6 a experiéncia estética para a audiéncia, mas
também intensificariam o efeito dramatico das cenas e, principalmente, poderiam ser usadas
com proposito e fungdo nas narrativas (HANSSEN, 2006). E dai que vém os primeiros
experimentos com simbologia das cores no cinema, com diretores usando cores para enfatizar
distarbios psicoldgicos de personagens (Marnie, 1964, dir. Hitchcock) ou diferenciar entre
mundo real e mundo fantastico (O Magico de Oz, 1939, dir. Fleming), para citar alguns

exemplos.
Quanto a adogdo das cores na induastria cinematografica € o uso de cores em

narrativas visuais, Maria Helena Braga (2011) aduz:

“Nao parece ser apropriado dizer que a cor constituiu um retrocesso na qualidade do
realismo no cinema, como afirma [Anne] Hollander (1989). (...) Pelo contrario, na
verdade a ideologia realista é que representou um obstaculo no desenvolvimento das
cores como ferramenta dramatica e narrativa. Se as pessoas ndo estivessem tdo
‘obcecadas’ em fazer o cinema ser um ‘espelho da vida’, talvez o potencial das cores
tivesse sido atingido muito antes.

(..)

Cores podem ser usadas para dar prazer visual, ¢ um elemento que pode ser
deliberadamente manipulado. Podem ser usadas de forma expressiva, de acordo com
as cores escolhidas, como sdo organizadas ¢ misturadas para enfatizar efeitos
dramaticos. Cor também pode constituir um elemento significativo da narrativa.
Graduais modificagdes nas cores de uma cena, assim como mudancas nos figurinos e
cendrios, podem assumir diferentes significados.” (BRAGA, 2011, pp. 339-340,
grifo do autor, tradugdo nossa).
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O fato ¢ que, com o passar dos anos, mais e mais diretores comegaram a perceber o
potencial que as cores traziam em questdo de amplificar o drama, a estética e a linguagem
cinematografica, e aderiram ao seu uso como ferramenta narrativa, abrindo toda uma gama de
possibilidades para significacdo das cores na midia audiovisual. Mary Risk (2020) classifica,
no blog do StudioBinder?, trés tipos de uso de cor como simbolismo no cinema, quais sejam:
cor discordante; cor como associagdo; e cor como representagdo de transi¢do. A seguir, vamos
usar essa classificagdo como base para ilustrar brevemente o referido leque de possibilidades.

O uso de cores discordantes na paleta de um filme ¢ uma técnica cinematografica que
serve principalmente para criar contraste visual e destacar elementos especificos na narrativa
(RISK, 2020). Por exemplo, o filme O Sexto Sentido (dir. Shyamalan, 1999) usa uma paleta
neutra a maior parte do tempo, mas reserva o vermelho vivo para as cenas que envolvem o
sobrenatural, fazendo com que a cor se destaque ainda mais do que se estivesse em meio a
tons mais vibrantes. De forma semelhante, Wall-E (dir. Stanton, 2008) conta com a
predominancia de marrons e laranjas na Terra e de azuis e branco no espago, fazendo com que
o verde da plantinha que os protagonistas protegem durante o longa se destaque em todas as

cenas que aparece, e reforce o simbolismo de esperanga.

Figura 1. Wall-E encontra a plantinha

Fonte: Wall-E (2008) - Disney Enterprises
J& o uso de cores como associacdo ¢ utilizada para transmitir mensagens visuais e
estabelecer conexdes simbolicas entre um determinado personagem ou tema, conectando o

espetaculo imagético com a narrativa emocional. Essa categoria costuma servir-se das

2 StudioBinder é uma plataforma de gerenciamento de produgdo e pré-produgio de videos, que possui
um blog sobre praticas e técnicas de produgdo audiovisual. O referido artigo estd disponivel em:
https://www.studiobinder.com/blog/how-to-use-color-in-film-50-examples-of-movie-color-palettes/. Acesso em:

16 set. 2024
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conotagdes psicologicas e culturais que as cores provocam na audiéncia (ou, pelo contrario,
subverté-las) (BOND, 2015). Pode-se citar a combinacao de amarelo e preto utilizada pela
Noiva (Uma Thurman) em Kill Bill Vol. I (dir. Tarantino, 2003), que representam sua
determina¢do e foco implacdvel em sua vinganga, além de servir de alerta para a
periculosidade da personagem. Outro exemplo seria a luz verde em O Grande Gatsby (dir.
Luhmann, 2013), que simboliza tanto a esperanca que Gatsby (Leonardo DiCaprio) nutre de
um dia reconquistar sua amada e recuperar o passado que eles perderam, quanto o futuro

inatingivel que ele idealiza, mas que esta sempre fora de seu alcance por ser irreal.

Figura 2. A Noiva se prepara para uma luta

Fonte: Kill Bill Vol. 1 (2003) - Miramax Home Entertainment

E, finalmente, as cores podem ainda ser usadas para representar algum tipo de
transicao, como de estado de espirito (ou mood), de tema, de ambiente, ou até de evolugdo de
arco de personagem. A transi¢do pode ser feita de maneira sutil e gradual ou abrupta,
dependendo da inteng@o do cineasta (BOND, 2015). Em Cisne Negro (dir. Aronofsky, 2010),
Nina (Natalie Portman) inicia o filme rodeada de rosa pastel, que simboliza sua inocéncia,
fragilidade e infantilizacdo — a personificagdo do Cisne Branco. A medida em que ela comega
a reconhecer e abracar seu lado mais maduro e sombrio, o rosa ¢ gradualmente substituido
pelo preto, até chegar no climax de sua transformacao final. Brilho Eterno de uma Mente sem
Lembrangas (dir. Gondry, 2004) se vale do mesmo principio. Através da cor dos cabelos da
personagem Clementine (Kate Winslet), somos conduzidos pelas fases — ou estagdes — do
romance entre ela e Joel (Jim Carrey). No inicio do relacionamento, os cabelos de Clementine
sdo verdes, representando a primavera ¢ o desabrochar do amor; em seguida, ela pinta os

cabelos de vermelho, iniciando o verdo e a fase da paix@o avassaladora entre os dois; depois,
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seus cabelos viram laranja, simbolizando o outono e o esfriamento da relagdo; e por fim,
Clementine pinta os cabelos de azul, correspondendo ao inverno e ao fim do romance. A cor
dos cabelos também ¢ importante para guiar a audiéncia de maneira literal durante o filme,

que possui uma narrativa nao linear.

Figura 3. Cabelos de Clementine ao longo do filme

Fonte: Brilho Eterno de uma Mente sem Lembrangas (2004) - Focus Features

2.3 A eliminac¢ao da cor como linguagem visual simbélica

Do final dos anos 1960 em diante praticamente todos os filmes de ficgdo foram
gravados em cores, € s6 com a mudanga do padrdo do cinema ¢ que as producdes em preto e
branco passaram a ser vistos como uma escolha estética (DIXON, 2015). Sabendo disso,
discutiremos sobre a eliminacdo da cor e da constru¢cdo da oposicdo entre as sensacdes
cromaticas e acromaticas.

Mas, primeiramente, precisamos definir os dois termos:

As sensacdes visuais acromaticas sdo aquelas que t€m apenas a dimensdo da
luminosidade. Elas ndo sdo cores. Incluem-se todas as tonalidades entre o branco e o
preto, isto é, o cinza-claro, o cinza e o cinza-escuro, formando a chamada escala
acromatica com a varia¢do de luminosidade que se efetua com sucessdo de espacos
regulares e continuos (escala de cinza).

O branco e o preto ndo existem no espectro solar. A cor branca ¢ a sintese aditiva de
todas as cores, € a cor preta, o resultado da sintese subtrativa, isto €, a superposicao
de pigmentos coloridos.

(...)

As sensacgdes visuais cromaticas compreendem todas as cores do espectro solar. Elas
sdo experiéncias visuais. Denominamos as componentes cromaticas resultantes da
refracdo da luz: violeta, indigo, azul, verde, amarelo, laranja e vermelho. (FARINA;
PEREZ; BASTOS, 2006, pp. 62-63)
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Richard Misek (2010) comenta que o filme O Mdgico de Oz ndo foi o primeiro — mas
certamente o mais proeminente — a fazer uso da oposicao entre cor e ndo-cor para dividir a
realidade macante do Kansas do mundo fantastico de Oz. Ele acrescenta ainda que as
transigdes entre cor e auséncia de cor — principalmente no século XX — sdo usadas
predominantemente para simbolizar movimentagdes entre espagos fisicos ou estados mentais
opostos, como, por exemplo, entre vida/além-vida; sanidade/insanidade; ou entre
presente/passado. No entanto, alguns filmes mais recentes utilizam esse antagonismo como
cor discordante; ¢ o caso de Sin City (dir. Miller, Rodriguez, 2005) e 4 Lista de Schindler (dir.
Spielberg, 1993), por exemplo.

Para Misek, as cenas em preto e branco representam a objetividade e nao ilusdo, a
claridade da consciéncia e ndao a névoa da sonoléncia ou a memoria de uma experiéncia
passada. Ele argumenta que essa codificacdo da oposi¢cdo entre cor € ndo-cor vem dos
primordios da arte cinematografica em si, uma vez que o preto e branco era o estado padrao
dos filmes, e as cores, por oposicao, seriam seu estado alterado. Todavia, David Mowat (apud
BAKONY, 1974) afirma justamente o contrario: para ele, o presente ¢ sempre colorido,
enquanto o passado se apresenta com cores modificadas. Para provar seu ponto, ele pede para
que se feche os olhos e tente reconstruir todas as cores do ambiente em que estamos. Se o
olho da mente ndo conseguir uma visualizacdo completa das cores, ele necessariamente
modifica a cor. Como preto e branco € o caso mais extremo de modificagdo de cor, torna-se
portanto o simbolo para representar o passado ou estados fora da normalidade. Expostas essas
duas visdes, o fato ¢ que ndo existe um posicionamento correto e definitivo. O cinema e
principalmente o simbolismo das cores comporta ambas as possibilidades — justamente
porque os simbolos existem em um contexto, e € possivel construir uma linguagem visual que
ratifique qualquer das posicoes.

Acontece que essa e outras discussoes acerca da polarizagao entre cor € ndo-cor quase
sempre dizem respeito ao cinema colorido e ao cinema preto e branco. E embora realmente
seja possivel eliminar todas as sensagdes cromaticas de live actions e até mesmo de stop
motions, essas midias necessariamente precisam que todos os elementos presentes em um
frame estejam preenchidos ou por branco, ou por preto, ou por uma mistura dos dois (escala
de cinza) (DIXON, 2015). A grande diferenca entre estes e animagdes 2D ou 3D na questdo
de remoc¢do de cores, portanto, ¢ a propor¢cdo das sensacdes acromaticas no resultado
descolorido. Por causa da plasticidade do meio, aqui ha a possibilidade da supressao completa

da cor, fazendo com que outros elementos tenham total e absoluto destaque. Algumas
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animagdes brincam com essa vantagem, € o caso, por exemplo, da série Pocoyo (2005); do
curta The Tiger Who Came to Tea (dir. Shaw, 2019); do episddio SB-129 da série Bob Esponja
Cal¢a Quadrada (1999), em que Lula Molusco fica preso em um vacuo apds uma
mal-sucedida viagem no tempo; e até uma sequéncia do filme Divertidamente (dir. Docter,
2015), em que Alegria, Tristeza e Bing Bong entram no processamento de pensamentos

abstratos do cérebro da protagonista Riley.

Figura 4. Exemplos de supressdo da cor em animagdes

(

Fonte: Compilagdo da autora’

No entanto, o que todos esses exemplos t€ém em comum ¢ o fato de que os elementos
destacados sdao sempre preenchidos de cor, mas nenhum deles usa as cores de forma
primordialmente simbodlica. E o que o presente projeto propde € justamente ir esse passo
além: isolar as cores em ambientes descoloridos — onde até as personagens € 0s cenarios e
objetos ndo possuem cor, mas apenas o contorno de suas formas — com o objetivo de levar o
simbolismo das cores ao extremo, fazendo com que elas sejam interpretadas como um
conjunto e nao em seus significados individuais, como ¢ mais comum no audiovisual.

Foi preciso fazer uma pesquisa de referéncias visuais para que se chegasse ao
resultado final proposto por esse projeto, e aqui chama-se atengdo para as duas principais: a
primeira ¢ o curta russo indicado ao Oscar chamado Lavatory Lovestory (dir. Bronzit, 2007),

que conta com uma estética e uma estratégia narrativa semelhante ao curta Chroma, mas onde

> Fonte das imagens da esquerda para direita, de cima para baixo: Pocoyo (2005) - Zinkia
Entertainment; The Tiger Who Came to Tea (2019) - Tiger Tea Productions; Bob Esponja Calgca Quadrada
(1999) - Nickelodeon; Divertidamente (2015) - Disney Enterprises.
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a oposi¢do entre ndo-cor € cor serve para representar a monotonia € a esperanga/amor,
respectivamente. A segunda ¢ o filme Pleasantville (dir. Ross, 1998), que apesar de ser um
live action em preto e branco na maior parte de suas cenas, possui uma tematica muito
parecida com a do curta Chroma. Nele, a monocromia representa o status quo, a repressao € a
estagnacdo dos moradores de Pleasantville; no entanto, a medida em que os personagens
comecam a explorar novas emogdes ¢ a descobrirem sua propria individualidade, as cores
comegam a aparecer no universo do filme e neles mesmos — de forma gradual e heterogénea —
gerando uma oposicao entre as pessoas que permaneceram acromaticas e as que se tornaram

cromaticas.

Figura 5. Néo-cor x cor em Pleasantville

Fonte: Pleasantville (1998) - New Line Cinema

24 A pré-produciio em animac¢iao como ferramenta de planejamento

E muito dispendioso produzir anima¢io — uma equipe inteira pode levar dias ou
semanas para animar alguns segundos de uma cena (TAYLOR, 2011). Por isso, cada
componente de um projeto precisa ser minuciosamente planejado e aprovado com
antecedéncia, considerando o custo proibitivo que revisdes no meio do processo de producao
podem ter. No entanto, o estadgio da pré-produgdo ¢ um dos menos onerosos, sendo por isso o
momento ideal para se testar todas as possibilidades visuais e também pré-visualizar a obra,
vendo — de uma forma répida e barata — tudo o que funciona e nao funciona no projeto, antes
mesmo de comegar a sua realizagdo (WINDER; DOWLATABADI, 2020). Sabendo que o

curta Chroma contard com a manipulacdo simbolica das cores, a pré-producao foi utilizada
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entdo para desenvolver de forma eficiente a visualizacdo da atribuicdo de significado a
elementos especificos do filme. Nesse sentido, dentre as ferramentas empregadas mais
importantes, destacamos aqui o storyboard, o colorscript € o animatic — que serd a midia

produzida ao final desse projeto.

Storyboard ¢ a traducao visual do roteiro. Desempenhando um papel essencial no
planejamento visual de uma produ¢do cinematografica, ele permite uma pré-visualizacao
quadro a quadro das cenas de um filme, além de conter informagdes fundamentais sobre
posicionamento € movimentagcdo de personagens e objetos, € enquadramento e deslocamento
de camera (HART, 2008). O storyboard é, por natureza, flexivel e esta em constante evolugao,
sendo o local onde ideias podem ser testadas e modificadas sem grandes custos, ajudando a
evitar animacdes ou filmagens desnecessarias, resultando em economia de tempo e recursos
(GLEBAS, 2009; TAYLOR, 2011).

Os storyboarders colaboram com a equipe criativa, organizando a narrativa visual e
assegurando que os elementos narrativos e técnicos estejam integrados de forma coesa e
coerente. Empregando desenhos rascunhados nas primeiras etapas do processo, estes artistas
tém como principal objetivo a exploracdo das multiplas possibilidades que cada cena tem a
oferecer, de maneira simples e rdpida (TAYLOR, 2011). Além disso, por ser uma fase
relativamente barata da producdo, o storyboard ¢ o momento propicio para solucionar
problemas potenciais e ajustar a estrutura visual do filme antes que seja gasto tempo e
dinheiro nas fases mais caras da producao (WINDER; DOWLATABADI, 2020).

Por sua vez, o colorscript ¢ uma sequéncia de miniaturas dos frames mais
importantes do storyboard, cujo objetivo € estabelecer as cores, tons, luminosidade e o estado
de espirito de cada cena (WINDER; DOWLATABADI, 2020). Ele permite visualizar de
forma clara a jornada dramatica de um filme através das cores, ajudando o diretor € a equipe a
planejarem o ritmo visual e afetivo, de modo a gerar impacto emocional de forma satisfatoria
(LASSETER in AMIDI, 2011). A funcdo do colorscript ndo € criar imagens esteticamente
agraddveis, mas sim dar suporte a narrativa, garantindo que as escolhas de cores reforcem o
desenvolvimento do enredo e dos personagens ao longo do filme (AMIDI, 2011). Dentro da
etapa de colorscript, existe ainda a possibilidade de elaborar keys de luz e cor, que sdo
desenhos/pinturas mais elaboradas que o colorscript que ajudam a visualizar efetivamente a
renderizagdo final de uma determinada cena (SUZUKI, 2020). Esses keys podem ser
utilizados durante o processo de produgdao como guia e referéncia, de modo que nao se desvie

da visao do diretor durante a realizagdo do projeto.
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Figura 6. Excerto do colorscript do filme Os Incriveis (2004)
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Fonte: The Art of Pixar (2011)

E, finalmente, o animatic ¢ quando o storyboard ganha vida. Contando com efeitos
sonoros, didlogos, musica, transi¢des e - principalmente - temporizagdes, o animatic permite
visualizar os cortes ¢ andamento das cenas e oferece uma prévia mais realista do filme
(WINDER; DOWLATABADI, 2020). Sua principal fungdo ¢ testar a fluidez e o ritmo da
narrativa antes do inicio das filmagens ou animagdes, evitando, assim como o storyboard,
custos elevados com refilmagens ou ajustes tardios. Através de movimentos simulados de
camera, como zooms € panoramas, o animatic permite ao diretor, editor e outros profissionais
visualizarem de forma dindmica as sequéncias do roteiro e fazerem ajustes necessarios no
tempo e na composicao visual (HART, 2008). Apesar de ser um processo mais caro €
demorado que o storyboard tradicional, o animatic ¢ uma ferramenta crucial para economizar
recursos na fase de produgdo, permitindo ajustes importantes na etapa de pré-visualizacao do
filme. Por esse motivo, animatics nao costumam ser particularmente finalizados em questao
de desenhos, mas podem ser a depender do projeto (HART, 2008; WINDER;
DOWLATABADI, 2020).

A seguir, veremos como essas € outras ferramentas da pré-produgdo foram
concretamente aplicadas no desenvolvimento do curta deste artigo, de modo a auxiliar na

atribuicao de significado simbolico as cores no decorrer dos eventos da historia.
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30 PROJETO

3.1 Roteiro

A ideia para o curta Chroma surgiu do desejo de explorar a jornada de autodescoberta
de uma personagem que, apesar de viver um relacionamento estavel e tranquilo, encontra em
si mesma uma faceta inesperada e transformadora. Esse novo aspecto de sua personalidade
gera um conflito interno, pois, embora sinta a necessidade de se aprofundar nessa descoberta,
teme as consequéncias que isso pode trazer para sua relacdo com sua parceira.

No enredo, o casal Naé e Zuri compartilha uma vida pacata at¢é o momento em que
Naé percebe essa nova dimensdo de si mesma, o que a obriga a enfrentar a tensdo entre o
desejo de explorar essa nova caracteristica e o receio de comprometer o vinculo amoroso que
tem com Zuri. As cores entdo sdo introduzidas como simbolo deste conflito vivido por Naé,
que passa a historia tentando esconder as marcas de suas exploracdes secretas de seu corpo

descolorido.

Figura 7. Primeiro concept da historia

Fonte: Elaborado pela autora

O intuito € que, ao polarizar cores contra a auséncia delas, seja possivel delegar o
significado de identidade para aquelas e de convivéncia para estas, e assim expressar o dilema
interno vivido pela personagem Naé de forma visualmente clara.

Dessa forma, as cores no curta ndo tém cada uma um significado proprio (o vermelho

ndo significa paixdo ou perigo ou o azul a calma e a harmonia (HELLER, 2014), por
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exemplo), mas sim as cores como um todo tém um significado simbdlico Unico, que ¢ a de
evidenciar esse novo aspecto vibrante da personalidade de Naé em contraponto a
personalidade serena que antes ela compartilhava com Zuri. Contudo, ha uma tnica excegao a
essa regra que sao as cores dos cabelos das personagens. Abordaremos essa ressalva no topico

a seguir.

3.2 Visual development dos personagens

O visual development ¢ a fase em que se define a identidade visual de um filme,
estabelecendo o estilo e o clima da narrativa. Nessa etapa, sdo criadas diversas pecas de arte
que, embora raramente cheguem ao publico, sdo fundamentais para a constru¢do do universo
visual da historia. Entre esses elementos estdo os conceitos de personagens € cenarios,
turnarounds®, estudos de movimento, entre outros, que guiam a diregdo estética da obra
(SUZUKI, 2020). Também ganha destaque o moodboard ou painel semantico, uma
ferramenta valiosa nessa fase por funcionar como uma referéncia visual ao longo do projeto,
ajudando a manter o alinhamento estético e conceitual com os objetivos visuais estabelecidos
para o filme (TAYLOR, 2011).

Para o desenvolvimento das personagens Naé e Zuri foi criado, em primeiro lugar, um
moodboard de referéncia de personagens. Desejava-se que elas fossem cartunizadas e bastante
simplificadas, ja que, de acordo com Dom Murphy (2020), a simplificacdo ¢ uma parte
integral do design de um personagem, pois quanto mais simples ele é, mas impactante o
design se torna. “Ao buscar transmitir a esséncia de um personagem da forma mais direta, ele
¢ reduzido a suas caracteristicas principais, com o minimo de detalhes e nuances. Nesse
método de ‘menos ¢ mais,” cada elemento incluido faz toda a diferenga” (MURPHY, 2020, p.

27, tradugao nossa).

* Turnarounds sio ilustragdes de angulos diferentes de um mesmo personagem, geralmente incluindo as visdes
frontais, laterais, de costas e de 3/4.



Figura 8. Rascunhos iniciais do cendrio e personagens antes do moodboard

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 9. Moodboard para criacdo das personagens
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Inicialmente, as personagens seriam praticamente idénticas e somente sua posi¢do na
tela e a presenca e auséncia de cores as diferenciariam (Naé¢ sempre do lado esquerdo e Zuri
sempre do lado direito). No entanto, esse conceito nao se provou ideal, uma vez que poderia
facilmente confundir o espectador. Sendo assim, ficou decidido que as personagens seriam
parecidas, mas teriam elementos que as fariam imediatamente distinguiveis.

Zuri tem um design mais quadrado e sélido, remetendo a sua personalidade serena e
caseira, nao muito propensa a mudancas. Ja Na¢, ¢ mais oval e dindmica, o que indica sua
personalidade adaptavel e cheia de energia. Considerando a teoria das formas, o uso de
formatos arredondados em um design comunica que um personagem ¢ acessivel e amigavel;
j& formas triangulares transmitem energia e excitagdo, também podendo simbolizar forca e
confianga; e o quadrado geralmente representa personalidades resistentes, pé no chao e até um
pouco entediantes (RIZO, 2020). Sabendo disso, podemos classificar Zuri como o circulo

com quadrado e Naé como o circulo com triangulo.

Figura 10. Turnaround das personagens

Fonte: Elaborado pela autora

No entanto, ¢ nos cabelos que elas mais se diferenciam. Quanto a forma, os cabelos de
ambas seguem a linguagem j4 estabelecida para seus corpos: os de Naé sdo circulo com
triangulo, enquanto os de Zuri sdo o circulo com quadrado. Contudo, os tons escolhidos ndo
sdo ao acaso. Como dito anteriormente, esse elemento ¢ o tnico que nao obedece a regra do
simbolismo das cores aplicada ao curta no geral, ¢ s@o usados aqui como uma forma de
exprimir a personalidade de cada uma de maneira imediata, utilizando os conhecimentos

inconscientes que a audiéncia tém sobre as cores. Heller (2014), afirma que 44% da
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populacdo associa a cor marrom a preguica, a monotonia e a falta de encanto, ao passo que o
laranja ¢ considerado por 20% das pessoas como uma cor que esbanja sociabilidade,
criatividade e intensidade. Além disso, foram selecionadas tonalidades de cabelos naturais
para reservar as cores mais vibrantes e fantasia para o simbolismo do conflito interno de Naé.

As cores dos cabelos das personagens e suas bochechas rosadas sdo os Unicos
elementos coloridos de seu design. Todo o resto delas e do proprio cenario é preenchido por
branco (que, de acordo com Heller (2014), evoca sentimentos de vazio, distanciamento e
esterilidade), onde o simbolismo das cores se imprime no decorrer dos eventos da historia
quase como se fossem uma tela em branco.

Para concluir a etapa de visual development, foram criados estudos de movimento para
cada personagem, de forma a analisar como a personalidade de cada uma seria exprimida no
jeito em que elas se mexem. Conforme elucida Kenneth Anderson (2020, p. 98, tradugdo

nossa): “A personalidade ¢ revelada através da atuacdo e performance de cada personagem;

ndo se pode contar apenas com a linguagem das formas para contar a histdria inteira”.

Figura 11. Estudo de movimentos de cada personagem

Fonte: Elaborado pela autora
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3.3  Storyboard e colorscript

Para que fosse possivel testar se a interagdo entre cor e ndo-cor prevista no roteiro
funcionaria visualmente, e também os melhores enquadramentos para cada cena, partiu-se
para a elaboracao das miniaturas (thumbnails) do storyboard. Winder e Dowlatabadi (2020)
definem essa etapa como uma maneira rapida de o artista planejar suas sequéncias com
desenhos simples, semelhantes a bonecos de palito. Como as imagens sdo pequenas, €
possivel incluir varios quadros em uma Unica pagina, o que permite observar o fluxo da agao,
os cortes das cenas e o posicionamento dos personagens e da cdmera. Esse método, além de
testar se a visdo do diretor realmente funciona, também garante que os personagens estejam

enquadrados de forma ideal para contar a historia e evita animagdes desnecessarias.

Figura 12. Thumbnails do storyboard

|
ﬂl

1] o 25, EIERTIIL IR, ?3@@@&3
A e e s

SN IESIEI VI R L SIS T | %H/;@\ Hﬂ°

U»_u

= :hQﬂQﬁh%ﬂ?W%W%H%Hmw‘ o=@z

feidiid @ pn ;@@gwﬂ b

Sl Al [l [ (Tl o</ 8 ﬂww<www
o= 72 78 Y a7 [t (B [

(220 b 7 -5 - Y 57 W

Fonte: Elaborado pela autora

Winder e Dowlatabadi (2020) prosseguem afirmando que o passo seguinte ao do
desenho dos thumbnails seria o rough pass, ou o refinamento da etapa anterior em imagens
maiores, mas ainda sem muitos detalhes. Porém, no fluxo de producao do curta Chroma,
decidiu-se pular essa fase e ir direto para o colorscript com base nas miniaturas do

storyboard, j4 que enxergar a interagdo com as cores era a preocupagao principal.



Figura 13. Colorscript

Chroma ...

Fonte: Elaborado pela autora
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Percebe-se que o colorscript foi feito em escala de cinza, apesar de o roteiro prever
que 0s cendrios e os personagens seriam brancos com apenas seus contornos em preto.
Escolheu-se trabalhar com a escala de cinza, no entanto, para que ndo se perdesse tempo
desenhando cenarios ou pensando em colocar os personagens no model, ja que era preferivel
ver apenas a blocagem dos ambientes, as silhuetas das personagens, suas expressoes
principais e como seria feita a apari¢do das cores.

Vendo que o colorscript estava funcionando, foram selecionadas cinco cenas chave
para elaborar as color keys. Essas imagens, refinadas com a renderizagdo final desejada para o
curta, serviriam de guia e referéncia para a elaboragdo dos frames do animatic, de forma que

nao se perdesse de vista a visdo pretendida para o projeto.

Figura 14. Color keys

Fonte: Elaborado pela autora
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Além disso, durante a elaboragdo dos keys, buscou-se referéncias sobre como seria a
interacdo das cores com as personagens durante as cenas que se passam na festa. Assim,
decidiu-se usar de inspiracao as cores do festival indiano Holi, misturado com o carnaval de

rua brasileiro e canhdes de luz presentes em shows e baladas.

Figura 15. Festival Holi, carnaval de rua brasileiro e canhdes de luz

Fonte: Compilagdo da autora’

3.4 Animatic

Com designs, elementos e sequéncias decididas, pode-se dar inicio ao processo de
desenho dos frames do animatic. Essa etapa nada mais ¢ do que o que Winder e Dowlatabadi
(2020) chamam de limpeza do storyboard (cleanup storyboard), onde os desenhos sdo
refinados e renderizados, os personagens sdo colocados no model e os cenarios sdo melhor
definidos.

No entanto, considerando que o storyboard previa movimentos de camera complexos,

como panoramas laterais de 180° e dollys®, optou-se pela modelagem do cenario em 3D no

5 Fonte das imagens da esquerda para direita, de cima para baixo: Festival Holi - Marcin Dampc; carnaval
brasileiro - Poder 360; canhdes de luz - ADL Eventos.
8 Dollys sio aproximagdes ou afastamentos da cAmera mantendo o mesmo zoom.
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programa Blender, para economizar tempo em relacdo ao planejamento e desenho dos

ambientes.

Figura 16. Modelagem do cenario no Blender

Fonte: Elaborado pela autora

Inicialmente, pensou-se em utilizar as renderizagdes do proprio programa - com a
configura¢do do grease pencil ativa - como base para o desenho dos frames do animatic, onde
sO seria necessario desenhar as personagens e as cores por cima. No entanto, apos diversos

testes, nenhuma renderizagdo se provou satisfatoria para a visao estabelecida para o curta.

Figura 17. Render com grease pencil

Fonte: Elaborado pela autora
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Sendo assim, para que o tempo modelando o cenario ndo fosse perdido, e
considerando o pouco tempo disponivel e a equipe de apenas uma pessoa, decidiu-se modelar
personagens temporarios com rigs basicos, posa-los nas poses chave do storyboard e
renderiza-los no cenario tridimensional com o enquadramento previsto para cada cena. Dessa
forma, o desenho dos quadros do animatic seriam feitos com base nesses renders, o que

economizaria muito tempo.

Figura 18. Renders do Blender

Fonte: Elaborado pela autora

Com os renders dos principais frames do animatic em maos, passou-se entao a
desenhar as personagens e os cendrios por cima - além de alguns quadros extras para dar
dinamicidade na etapa de edi¢do, mas sempre levando em conta os color keys, que eram as
guias da visualizagdo final da obra.

Em tempo, cabe relembrar que ndo ¢ comum um animatic ou storyboard ser
excessivamente refinado, principalmente em questdo de uso de cores (HART, 2008). No
entanto, tendo em mente a natureza do projeto, considerou-se essencial trabalhar com esse
aspecto, uma vez que as cores s€ comportam quase como um personagem na obra, nao

podendo ser descartadas por motivo de agilidade ou eficiéncia.
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Figura 19. Frames do animatic

Fonte: Elaborado pela autora

Por fim, durante a elaborag¢do dos frames do animatic, manteve-se a preocupacgdo de
comunicar a vivacidade e a energia que desejava-se que as cores possuissem durante o curta.
Assim, foram criados assets especiais que pudessem ser animados no programa Adobe After
Effects quando da montagem final. E o caso, por exemplo, dos canhdes de luz da festa, dos
reflexos da luz nas personagens e no cenario e do potinho de cor utilizado para a conciliagdo

de Naé e Zuri.

Figura 20. Exemplos de assets

Fonte: Elaborado pela autora
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como propoésito explorar o uso da cor e a auséncia dela como
ferramenta narrativa, de modo a representar o conflito interno de uma personagem dentro de
uma obra de animacgao. A partir da investigacdo do uso de simbolismo cromatico no campo do
audiovisual, foi possivel compreender como escolhas visuais influenciam a percepgao do
espectador e intensificam a imersdo na historia, o que viabilizou a criacdo estratégias
narrativas eficientes para constru¢do do simbolismo no curta Chroma.

Tendo como base a semidtica, entendeu-se que as cores funcionam como signos cuja
conexdo com o objeto ¢, em grande parte, de natureza simbolica, necessitando de um contexto
para que sua interpretacdo seja possivel. Sabendo disso, o desenvolvimento deste projeto
tratou a abordagem estética como elemento essencial do curta, de forma que ficasse clara a
polarizacdo entre cores € ndo-cores como representacdo da dualidade interna da personagem
Naé, enquanto ela descobre uma nova faceta de si mesma e enfrenta as repercussoes dessa
revelagdo em sua relagdo com sua companheira Zuri. Dessa forma, as cores atuam ndo apenas
como expressao visual, mas também como metafora das tensdes entre o desejo individual e a
harmonia coletiva.

A criacao do curta Chroma foi guiada por uma estrutura cuidadosa de pré-produgao,
que incluiu a elaboragdo de pecgas visuais indispensaveis para construir a atmosfera desejada.
Etapas como visual development, colorscript € color keys foram fundamentais para traduzir
simbolicamente o dilema da protagonista por meio da cor, acentuando tanto seu embate
emocional quanto o contraste entre as decisdes de manter ou transformar sua relagdo. A
producdo do animatic, especificamente, permitiu testar a eficicia dessas escolhas narrativas e
ajustar os elementos visuais em sincronia com o enredo e o simbolismo, garantindo uma
coeréncia entre intengao e execugao, potencializando o impacto emocional da histodria.

Como conclusdo, este estudo reafirma a importancia do simbolismo cromatico na
industria cinematografica - especialmente no dmbito da animagdo - destacando a cor e sua
auséncia como ferramentas narrativas complexas, que podem transcender a estética e se tornar
linguagem visual. Esse projeto pretende ainda contribuir com a escassa literatura sobre a
contraposi¢cdo entre cor € nao-cor em narrativas audiovisuais, e servir como referéncia para
futuras produgdes que busquem explorar a cor como um recurso simbolico que represente

identidades, conflitos e relacionamentos.
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APENDICE A - ROTEIRO “CHROMA”

NOTA: Convenciona-se que serd utilizado o género feminino
para se referir &s personagens, mas elas ndo possuem género.

CENA 1 - INT. SALA - "NOITE"

NAE e ZURI estdoc aconchegadas e tranquilas em um sofa
assistindo TV.

Naé nota cores vivas entrando pela janela da sala, como se
houvesse uma festa do lado de fora. Nao ha sons diferentes
nem altos, apenas luzes coloridas entrando pela janela.

Naé fica animada para participar, mas olha para Zuri, que
estd absolutamente confortavel e relaxada no sofa.

Conhecendo Zuri, Naé sabe que ela ndo vai querer participar,
nem vai querer que Naé se va.

Mas Naé quer muito ir.

Entdo Naé comega a substituir o préprio corpo por almofadas
de maneira sorrateira, para que Zuri ndo note a diferenca.
Zuri realmente ndo nota, e segue na mesma posigdo assistindo

TV.

Confirmando que a situagdo estd sob controle, Naé sai

silenciosamente de casa e junta-se a festa.

Pela janela da sala, vemos Naé curtindo muito a festa
enquanto Zuri continua deitada no sofa.

CENA 2 - INT. SALA - MAIS TARDE

Naé volta para casa com a roupa completamente suja de cor.

Percebendo isso, ela tira a roupa, joga para outro cdmodo, e
volta a ficar perfeitamente branca.

Cuidadosamente, ela volta para o lado de Zuri, retirando as
almofadas para voltar & posigdo inicial.

Naé da um beijo na cabega de Zuri, que sorri com serenidade,
e volta a assistir TV.



49

CENA 3 - MONTAGEM

Nos dias que se sequem, a rotina se repete. Naé se esgueira
para ir para a festa, enquanto Zuri segue assistindo TV no
sofa, sem suspeitar de nada.

CENA 4 - FIM DA MONTAGEM - "NOITE"

Um dia, Naé volta da festa e se senta no sofd com Zuri. Mas,
diferente das outras vezes, Zuri se vira para olhar Naé e
nota que seu pé/meia estd sujo de cor.

Zuri olha para Naé confusa, sem entender como possivelmente a
meia poderia estar suja. Entdo ela olha para a janela, vé o
turbilhdo de cores na festa do lado de fora, e entende que
Naé havia saido escondida para se divertir.

Zuri fica muito chateada com essa revelagdo, e sai triste
para o quarto. Naé tenta se explicar mas Zuri ndo quer ouvir.

Naé vai para o quarto e encontra Zuri triste/chorando na
cama. Ela tenta se desculpar, mas Zuri nem olha no rosto
dela.

Naé entdo tem a ideia de trazer um potinho de cor para Zuri
experimentar também.

Naé volta para o quarto com o potinho escondido nas costas.
Ela se aproxima de Zuri e, lentamente, revela o potinho com
as cores dangando e brilhando.

Zuri fica indignada com a audacia de Naé e se vira para o
outro lado, com raiva.

Naé fica triste com o desinteresse de Zuri, mas permanece no
mesmo lugar, ainda oferecendo o potinho.

Zuri muda de ideia. Ela se vira lentamente para Naé e estende
uma mdo vacilante para o potinho.
CENA 5 - INT. SALA/PORTA DE CASA/JANELA DE CASA - MAIS TARDE

Naé, muito animada, leva uma titubeante Zuri pela mdo até a
porta.

Zuri ainda segura o potinho na mdo. Ela olha com desejo para
o sofd e a TV, mas depois foca no potinho e toma uma decisdo.



Zuri olha para uma sorridente e expectante Naé e acena com a
cabega, decidindo acompanha-la.

Pela janela da sala, vemos Naé e Zuri na festa juntas.

Naé comega a se divertir sozinha, mas Zuri fica parada, sem
saber o que fazer. Percebendo isso, Naé chama Zuri para
dangar, e, lentamente, Zuri vai se soltando.

Eventualmente as duas comegam a curtir juntas, dangando e se
sujando de cor.

CENA 6 - INT. SALA - MAIS TARDE

Naé e Zuri voltam para casa: de mdos dadas, sujas dos pés a
cabega e sorridentes.

Elas ndo trocam de roupa, mas se sentam sujas no sofd e se
abragam na posigdo inicial. S6 que dessa vez, coloridas.
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