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RESUMO

Com Partilhar € uma animag¢do 2D experimental
que possui a finalidade de ilustrar, em um mundo
simbélico, o ato de compartilhar utilizando flo-
res como analogia e materializagdo do ato. De
maneira simples, a anima¢do mostra a impor-
tancia de compartilhar e o tema é desenvolvido
através da trajetéria do protagonista, que desde
sua infancia, aprende diversas coisas com ou-
tros personagens e ao final da histéria também
dissemina o que sabe. Nesse relatoério sera tra-
tado todo o processo de cria¢do desse projeto.

PALAVRAS-CHAVE

animacdo, compartilhar, flores

ABSTRACT

Com Partilhar is an experimental 2D animation
that has the purpose of illustrating, in a symbolic
world, the act of sharing using flowers as ana-
logy and materialization of the act. In a sim-
ple way, the animation shows the importance
of sharing and the theme is developed throu-
gh the trajectory of the protagonist, who from
his childhood learns different things from other
characters and at the end of the story also dis-
seminates what he knows. This report will deal
with the whole process of creating this project.

KEYWORDS

animation, sharing, flowers
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PARTE 1



INTRODUCAO

No comeco, foi dificil decidir o que fazer no TCC, e como tinha muita von-
tade de algum dia trabalhar com animagdes jé que elas estavam presentes
na minha vida hd tantos anos, decidi abracar essa vontade e colocd-la em
pratica neste projeto. Durante os anos na faculdade, obtive diversos conhe-
cimentos e com isso transitei meu interesse em algumas dreas, como a arte-
sanato, ilustra¢do, games e animag¢do, sendo a ultima a que prevaleceu para
este trabalho. Como nunca havia feito uma animac¢do anteriormente, esse
projeto experimental apresenta o que tenho aprendido ao decorrer do curso
e também serve como um teste em rela¢do as minhas habilidades na drea.
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PROPOSTA

A intencdo do projeto é de transmitir a “ideia da
importancia de compartilhar algo de maneira
facil®. Tecnicamente, a animag¢do possui tracado
e cendrios simples (como referéncia na anima-
¢do Floating in my mind - O Baldo) e tenta ilus-
trar com um mundo imagindrio e simbdlico o ato
de transmitir ao préximo o que se sabe. A his-
toria conta a trajetéria do protagonista desde
sua infancia até quando adulto. Tudo o que ele
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aprende em sua jornada é compartilhado dos
demais a sua volta. No meio da animagdo ele
encontra outro personagem que, diferentemen-
te dos demais, ndo compartilha o que sabe com
o restante. Ao final da animagdo o protagonis-
ta, apos aprender diversas coisas, compartilha
o que sabe até com desconhecidos, mantendo
o ciclo do compartilhamento de conhecimento.

Figura 1. Crescimento
do protagonista.
Fonte: Acervo da

autora.



ANIMACAO 2D

A animagdo, “ato ou efeito de dar vida ou alma
a”, & o termo do processo de simular uma a¢do
através da ilusdo de movimento de imagens es-
taticas em sequéncia. Dimensdo, segundo Dicio
(diciondrio Online de Lingua Portuguesa) se re-
fere a “tamanho; extensdo que, sendo alvo de
medi¢do em todos os aspectos, define a porgdo
ocupada por um corpo” podendo ser esses as-
pectos a altura, largura, profundidade ou espes-
sura. Animagdo 2D é o nome de animagdes que
possuem orienta¢do bidimensional e sem pro-
fundidade, ou seja, a visdo é de uma tela plana
apresentando apenas a parte da frente, onde o
objeto s6 pode se mover pelos eixos X e Y do pla-
no de coordenadas cartesiano - largura e altura.
A animacgdo surgiu na histéria do cinema e foi
inicialmente introduzida em filmes de /ive-action
com a funcionalidade de realizar “truques”. Com
o passar dos anos, a animag¢do ganhou espaco e
cultura prépria. Esse tipo de animagdo foi esco-
lhido para a realiza¢do do projeto por afinidade
comcriagdo 2D aoinvésde 3D e também pelo co-
nhecimento e disponibilidade de softwares para
a criagdo de tal. Animagdes 2D fizeram parte da
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infGncia de vdrias gerag¢des, principalmente a
minha, e utilizar essa técnica é como estar pré-
ximo novamente do encanto das animag¢des 2D.
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Figura 2. Digimon, 2000.
Fonte:(http://fangirlink.altervista.org/archives/)
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Figura 3. Cavaleiros do Zodiaco, 1994.
Fonte:(http://br.ign.com/lista/)




O DESIGN NA ANIMACAO

O design, termo com origem na lingua inglesa,
é muitas vezes associado erroneamente ape-
nas com desenho no nosso pais. Segundo Mazza
(2009), “o campo do Design abrange uma am-
pla variedade de conceitos e praticas, incapaz
de ser traduzido em uma Unica palavra na lingua
portuguesa”. Na animag¢do, o design encontra-
-se ndo somente na parte visual, mas também
na parte projetual. Desde as etapas constituintes
para a criacdo de uma animagdo, como a par-
te de criagdo com roteiro, storyboard, layouts,
concepts, pré-producdo, producdo e pés-pro-
ducdo como edic¢do, sonoriza¢do e divulgacdo,
o design estd presente. Mazza (2009) afirma que

“Portanto, o campo da Animac¢do e o campo do De-
sign estdo intimamente relacionados. Porém esta
relacdo pode ser dificil de ser identificada, pois na
maioria das vezes em que eles se encontram, estdo
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diluidos um no outro. De tdo diluidos ficam com-
pletamente integrados, interdependentes, inter-
-relacionados. Uma animag¢do pode estar conti-
da em um projeto de design, assim como o design
pode estar contido em um projeto de animagdo."

Dessaforma, odesignfazparteintegranteimpor-
tante de um projeto de animacgdo e dentro dele,
designerstrabalhamemdiversasetapasparaque
o projeto seja concluido. Neste trabalho de ani-
macgdo, pude ver as diversas etapas constituin-
tes de um projeto desse campo, principalmente
por ter feito basicamente todas por mim mesma.
Nesse aspecto, aimportdncia de um trabalho em
equipe € evidente, uma vez que vdrios profissio-
nais com habilidades e competéncias em dreas
distintas trabalham juntos para resolver mais
rapido e eficazmente um projeto de animagdo.



CENARIO ATUAL

No Brasil, é possivel reparar que a industria da
animag¢do tem ganhado cada vez mais espago e
desenvolvimento, seja emfestivais dentro oufora
do pais, com produc¢des de estudios profissionais
ouatémesmo compequenas producdesindepen-
dentes nainternet. Segundo Pandolfi e col. (2015)

“Essa abunddéncia de produ¢des em animacdo se
dd, principalmente, devido ao acesso e popu-
larizacdo das tecnologias digitais para sua re-
aliza¢do, a rapidez de divulgacdo e feedback
do material criado (pela utilizacdo da internet
como palco de redalizacdo e exibi¢cdo) e a fre-
quente distribuicdo de verbas governamentais
através das leis de incentivo & cultura e editais”.

Santana (2016) refor¢a que “O avango da tecno-
logia barateou processos e trouxe uma realidade
mais favordvel a pequenos estidios ou quem de-
sejaproduziranima¢desdeformaindependente”.
Comisso, écomumverdivulgado nasredessociais
casosde pequenasséries de animagdes indepen-
dentes como “Cueio” do canal Gato Galdctico.
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Figura 4. Cueio.
Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=RMdta59Fluw)

A série possui toque humorado e tragos sim-
ples, mas apesar disso ganhou fama e incen-
tivou a criagdo de diversos outros canais na
rede com o enfoque de curtas de animagdo.

Outro caso de destaque foi o longa metragem
“O menino e o mundo” de Alé Abreu que rece-
beu mais de 40 premiag¢des em festivais pelo
mundo, entre elas a de melhor animag¢do inde-
pendente em Annie Awards (festival dos Estados



Unidos) e prémio de cristal no festival de Anne-
cy (francés), além de ter sido indicado ao Os-
car em 2016 na categoria de melhor animacgdo.

8 ™

Figura 5. O menino e o mundo.
Fonte:(https://brasil.elpais.com/)

O longa possui diversas técnicas na parte visual
e conta com uma aparéncia infantil, mas que ao
longo da trama emociona o espectador ao reve-
lar, na visdo deuma crianga que saiudeum cend-
rio simples e rural, a realidade na cidade grande.

Outra animagdo que trouxe visibilidade para
os animadores brasileiros, foi anima¢do “Ma-
lak e o barco”, que foi produzida a pedidos
da Unicef e venceu a edi¢cdo de 2016 do Festi-
val Internacional de Criatividade de Cannes.
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Com dois minutos de duracdo, esse curta re-
trata o pesadelo de uma menina siria refugia-
da em alto mar onde apenas ela sobrevive.

Figura 6. Malak e o barco.
Fonte: (http://www.meioemensagem.com.br)

A animag¢do ganhou cinco ledes em Cannes e
contou com mais de 10 brasileiros em sua pro-
ducdo. O curta faz parte da série “Unfairy Tales”
que foi produzida pela House of Colors e criada
poruma agénciade Los Angeles e conta com ani-
macdes de histérias veridicas de criangas sirias.
Um evento nacional que tém voltado a aten-
¢do para a drea no pais é o conhecido Ani-
ma Mundi, festival de maior importéncia no
campo da América Latina e que se iniciou no
ano de 1993, no Rio de Janeiro com o intui-



to de fortalecer a drea de animag¢do no Pais
e hoje se encontra em sua 25? edi¢do, ten-
do a participagdo de mais de 45 paises.
Apesar da visdo otimista em rela¢do a crescen-
te produ¢do no ramo da animagdo no territério
nacional, é evidente que os estiudios e produto-
res independentes também encontram dificul-
dades pelo atraso no desenvolvimento da drea
em relag¢do a outros paises dos quais competem
em festivais. Principalmente no caso de grandes
produgdes como longas metragens, as maiores
dificuldades encontradas nas producdes nacio-
nais se resumem a: falta de profissionais capaci-
tados durante o processo de produc¢do; depen-

déncia de recurso publico seja para a produgdo
ou divulgacgdo; falta de investimento para o de-
senvolvimento técnico da darea; problemas no
planejamento e falta de pré-produg¢do além de
falta de ambientes adequados para que os pro-
fissionais troquem conhecimento e consigam
produzir no nivel esperado do planejamento do
projeto. Diante dessas visGes é perceptivel que
apesar de o cendrio estar mais valorizado e ex-
pansivo nos ultimos anos, ainda falta um longo
caminho a percorrer para que o campo das ani-
macgdes e os profissionais da drea sejam valori-
zados como deveriam dentro do pais e possam
produzir grandes obras que ganhem visibilidade.



TEMA COMPARTILHAR

Segundo o diciondrio Aurélio a palavra compar-
tilhar significa: “Ter parte em, participar de.

2 - Partilhar com alguém.” Verbo que também
tem expressoes sindnimas de ter ou tomar parte
em; arcar juntamente e compartir com, partilhar
com. Por que compartilhar o que se sabe? Essa
talvez foi a pergunta que fez nascer esse pro-
jeto. O intuito do ato se resume a manter viva a
existéncia de algo através da transmissdo entre
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individuos durante gerag¢des. Uma ideia, por
exemplo, pode ser mantida entre pessoas du-
rante séculos se transpassada adiante.

O processo de experiéncia da vida se faz por
etapas e compartilhar seria uma delas, como
manter um ciclo. Em vista de tudo isso, a anima-
¢do apresenta esse tema de uma forma bem di-
luida e suave, num nivel infantil, para mostrar a
importancia do compartilhar.



ANALOGIA COM FLORES

As flores foram uma analogia escolhida para representar a conexdo
do ato de compartilhar. No momento em que algo fosse compartilha-
do na animagdo, seria como se uma pequena semente invisivel fosse
plantada no receptor e se ela fosse absorvida, nasceria uma flor- ou
alguma planta. Caso ela tivesse apenas uma parte assimilada, como
acontece com o protagonista ainda pequeno, a semente ndo chega
a virar uma flor diretamente, mas sim evolui para um broto. As flores
foram o simbolo que melhor pareciam representar essa ideia no mo-
mento e por isso foram escolhidas para serem utilizadas na animagdo.
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PARTE 2



REFERENCIAS E SIMILARES

¢o gracioso e tons claros nos cendrios serviram
de referéncia para a anima¢do Com Partilhar.

Floating in my mind /O baldo

Figura 7. Cena de Red.
Fonte: Red, 2010

“Red"” & um curta-metragem de animagdo ja-
pone.scl que foi dlrlgldo por Hyunjoo Song N teYe Figura 8. Cena de Floatingin my mind.
estreia em 2010. Baseado no conto da chapeuzi- Fonte: Flating in my mind,2013
nho vermelho, este curta conta com uma versdo

do lobo, que é um garoto, apaixonado pelacha-  Animacdo da francesa de Hélene Leroux, 2013,
peuzinho. A anima¢&o com acabamento simples foi o seu projeto de conclusdo de curso da
e cores_com.tons avermelhado conta também Gobelins School, em Paris. O curta usa baldes
com um toque de humor em seu roteiro. O tra- metaforicamente para fazer analogia aos re-
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lacionamentos durante a vida. O enredo € bem
elaborado e chega a ser comovendo no final do
curta. O estilo do desenho é simples e minima-
lista. Essa animag¢do foi a maior referéncia vi-
sual e projetual para o projeto, tanto em rela-
¢do ao cendrio quanto em relagdo ao traco e a
forma simples de coloriza¢do dos personagens.

The light house/Farol
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Figura 9. Cena de The light house.
Fonte: The light house, 2010

Criado pelo autor Po Chou Chide Taiwan e produ-
zido em Los Angeles em 2010, esse curta ganhou
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vdrias premiagdes e tem uma histéria dramatica
e tocante. Com pouco mais de 7 minutos, o cur-
ta acompanha o crescimento de um garotinho
que realiza jornadas durante sua vida, enquanto
seu pai sempre o aguarda. O trago é simples e
é feito predominantemente em preto e branco.

A K

Joe

Figura 10. Cena de Joe
Fonte:Joe, 2011

Com direcdo de Laetitia Butyn em Ecole de la
Chambre de Commerce et d'Industrie d'An-
gouléme na Franca, 2011, essa animag¢do con-
ta a histéria de um romance que se inicia na
infGncia e aparentemente teve um término um



pouco traumdtico para a protagonista, ten-
do como mensagem a supera¢do do passado.
O tragado é simples e as cores ndo sdo satura-
das e chamativas. O que mais me chamou aten-
¢do nesta animacdo foi o seu tema e o modo
como ele foi trabalho durante a animagdo.

Requiem

Figura 11. Cena de Requiem
Fonte:Requiem for Romande, 2013

Comdire¢do de Jonathan Ng e producdo de Ale-
xandre Dostie no Canadd, 2013, Requiem For Ro-
mance & uma anima¢do onde uma luta ao estilo
ninja ocorre entre um casal para ilustrar uma

23

ligacdo telefénica sobre o término de um re-
lacionamento  aparentemente inesperado.

O tracado é forte e as cores da animag¢do va-
riam conforme o ritmo do assunto do telefo-
nema. Os fundos, lindissimos ao meu ver, sdo
feitos de aquarelas que se movem duran-
te as cenas. O que me mais interessou nes-
ta animacdo foi o traco forte lembrando le-
vemente esboco e a colorizagdo da obra.



PUBLICO ALVO

Para definir o publico-alvo, a inten¢do era que fosse direciona-

do para que pessoas de qualquer faixa etdria pudessem assis-

tir, tendo, desta forma, que ser de facil assimilagdo a mensagem

da histéria, comecando por criancas. Nesse sentido o publico da

animacdo seriam criangas, mas também servia para o publico de
outras idades no geral.
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MUDANGAS NO PROJETO

A principio, o roteiro escolhido para ser execu-
tado no trabalho de conclusdo de curso era ou-
tro e jd estava todo planejado. Durante as férias
me dediquei a escolher o que fazer e a definir
as diretrizes do projeto do TCC e o projeto ini-
cial abordaria temas vinculados com problemas
psicolégicos contempordneos como a depressdo
e também falaria sobre visdo de mundo/defi-
ni¢do de realidade e forma de aceita-la, além
de incentivar o receptor a ndo desistir. O rotei-
ro, falas, personagens e storyboard chegaram
a ser definidos, porém, o projeto foi descarta-
do devido ao grande tempo de elabora¢do que
levaria para ser finalizado em vista do tempo
atil que eu possuia para concluir a disciplina de
TCC1 e TCC2 - em apenas 4 meses. O tema que
trago agora foi escolhido pelo tempo estimado
de producdo ja que os outros roteiros alternati-
vos elaborados para o TCC gerariam animagdes
mais extensas que a Com Partilhar. Eis os outros
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temas alternativos que os roteiros estavam pré-
-desenvolvidos ou j& prontos, tendo alguns até o
storyboard jd feitos também:

-Aprender a lidar com os problemas/medos;
-Questionamento do sentido da vida/rotina/o
que realmente importa;

-A importancia de tudo o que ja vimos/passado
como o integrante do seu hoje;

-As consequéncias e diferengas de visdo de situ-
acgoes (principio 90/10 de Stephen Covey);

-A importancia do fazer a sua parte indepen-
dentemente do restante;

-Exclusdo/Soliddo: como se sentir invisivel e
como fazer os outros invisiveis;

-Realidade, visdo de mundo;

Alguns dos temas foram fragmentos da ideia de
projeto inicial descartada, como o segundo item
e os dois tltimos.



ROTEIRO

O roteiro foi elaborado para tentar mostrar de
uma maneira simples o tema do compartilha-
mento entre os seres. Ele basicamente mostra
a vida do protagonista desde pequeno, acom-
panhando-o enquanto aprende diversas coisas
com outros personagens, materializando essa
acdo abstrata em forma do surgimento de flores
em seu corpo. O roteiro foi dividido em 10 partes
inicialmente, mas que gerou muito mais cenas no
storyboard posteriormente.

O roteiro:

CENA 1 [cendrio vazio]
A animag¢do comeg¢a com o personagem princi-
pal ainda pequeno andando com seu pai.

CENA 2 [no tapetel

O pai do protagonista estd ensinando-o a falar
e apos conseguir dizer sua primeira palavra, a
semente que seu pai compartilhou da linguagem
brota em sua cabeca.

CENA 3 [cendrio vazio] (passagem de tempo)
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O protagonista, agora um pouco maior, anda
com seu pdi (cena que representa passagem de
tempo). O personagem aprende a escrever e a
ler. Ao mostrar algo que fez para seu pai, ele
pede para que ele leia e ao acertar, seu pai o
parabeniza e o broto em sua cabeca floresce.

CENA 4[cendrio vazio] (passagem de tempo)

O personagem principal anda com seu pai no-
vamente. Ele tenta abrir algo e fica chateado ao
ndo conseguir. Seu pai aparece e abre com fa-
cilidade para ele e o ensina como se deve abrir.
Ao aprender a técnica, um novo broto surge em
seu corpo.

CENA 5 [ao ar livre]

Um outro personagem estd soprando bolinhas
de sabdo e o protagonista se aproxima encanta-
do. Ele também deseja soprd-las e o outro per-
sonagem empresta o sabdo para ele. Ao tentar,
ele ndo consegue fazer nem uma sequer e fica
chateado. O outro personagem o ensina e apos
aprender, uma flor idéntica a do outro floresce
nele.



CENA 6 [cendrio vazio] (passagem de tempo)
[praga ao ar livre]

Protagonista anda agora maior juntamente com
seu pai. Ele avista um outro personagem com flo-
res bem diferentes dos demais que ele conhece e
fazendo truques inéditos, cercado pelo publico.
Ele se aproxima parar ver o que estd acontecen-
do e apds todos irem embora, ele conversa com
o outro personagem e pergunta de suas técnicas
querendo muito aprender. O personagem fica
ofendido em pensar em compartilhar o que sabe
e vai embora.

CENA 7 [cendrio vazio] (passagem de tempo)
[pragal

Novamente o protagonista andando com seu
pai, agora mais velho. Ele vé uma criaturinha
que caiu no chdo e estd prestes a morrer. Ele
o segura nas mdos e entdo a criaturinha mor-
re. Muito triste ele questiona seu pai sobre esse
acontecimento e ele tenta explicar. Apés seu pai
compartilhar sua visdo sobre isso, uma flor de-
sabrocha nele.

CENA 8 [cendrio vazio] (passagem de tempo)
[parquel

Agora o protagonista estd andando sozinho e
avista outro personagem cuidando de uma flor.
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Ele se aproxima e o outro personagem lhe ofe-
rece a flor que estava vendo e entdo os dois ddo
as mdos. Apds compartilharem sentimentos, uma
flor nasce em ambos.

CENA 9 [cendrio vazio] (passagem de tempo) [ao
ar livrel

Protagonista andando novamente sozinho. Ele
se senta em um lugar aberto e comeca a reparar
nos outros a volta, no que eles compartilham e
como se parecem enquanto avista o outro per-
sonagem que ndo compartilhara suas sementes
com os outros, agora mais velho.

CENA 10 [cendrio vazio] (passagem de tempo)
[banco ao ar livre]

O protagonista andando com seu pai idoso e co-
megam a conversar sobre algo, sentados em um
banco. O pai compartilha algumas coisas e uma
flor brota no protagonista. E uma despedida en-
rustida.

CENA 11[cendrio vazio] (passagem de tempo) [ar
livre]

O personagem principal andando sozinho e
avista um outro personagem pequeno tentando
pegar uma borboleta sem sucesso. Ele o ajuda
e conta algo interessante e quando se retira da
cena, algo floresce no garotinho.



SKETCHES

A ideia inicial para o personagem principal
era que ele fosse simples, o mdaximo possivel,
para que seu corpo ndo ficasse muito polui-
do visualmente durante a anima¢do ao brota-
rem as flores. Ele seria branco, mas por aca-
bar lembrando muito o personagem BayMax
de Big Hero, foi definido que sua cor seria
verde j& que ele seria associado a plantas.

Figura 13. Sketches inicias
Fonte: Acervo da autora

Fonte:(http://www.kissmywonderwoman.com) Figura 14. Primeiro resultado do protagonista
Fonte: Acervo da autora
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Figura 15. Versdo teste Figura 17. Versdo do pai do protagonista
Fonte: Acervo da autora Fonte: Acervo da autora

Figura 16. Versdo verde do personagem Figura 18. Teste dos outros personagens
Fonte: Acervo da autora Fonte: Acervo da autora
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PERSONAGENS E CONCEPT

Os personagens foram definidos com tracos e formas simples. As cores fo-
ram diversificadas para tratar a ideia de que eles ndo sdo iguais, assim
como as flores que nascem em seus corpos, que sdo diferentes, nascem
em lugares diferentes e brotam de formas um pouco diferentes para re-
tratar que ninguém assimila ou aprende as coisas da mesma forma. Ndo
criei nomes especificos para nenhum deles por ndo ter achado necessa-
rio essa identificagdo com humanos jd que ndo sdo. Os personagens fo-
ram desenhados no programa PaintMan do RETAS Pro (Revolutionary En-
gineering Total Animation System), programa préprio para animagdes 2D.



O protagonista

O personagem principal comeca em forma de crianga na animacdo. Ele é uma persona-
gem muito curiosa e aparentemente sem medo de tentar ou de aprender coisas novas.

Figura 19. Variacdes
do protagonista
Fonte: Acervo da
autora
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Figura 20. Varia-
¢Ses pai do prota-
gonista

Fonte: Acervo da

autora




O amigo das bolhas

Ele aparece em uma das fases iniciais do protagonista e o ensina a fazer bolhas de sabdo. Ele
aparentemente € uma personagem gentil e amigavel.

Figura 21. Personagem das
bolhas
Fonte: Acervo da autora
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Personagem egoista

Ele é o ponto de conflito da animagdo, tendo o papel importante de ser a dificuldade que o pro-
tagonista tenta compreender. Diferente dos outros personagens, ele ndo tem uma postura gentil e
ndo deseja compartilhar o que possui.

Figura 24. Personagem
egoista
Fonte: Acervo da.autora

35



Figura 25.
Jovenzinha
Fonte: Acervo da

autora
r




Garotinho

Esse personagem aparece no final da animagdo para mostrar como o ciclo é formado. E um garo-
tinho animado e também curioso.

Figura 26.
Garotinho

Fonte: Acervo da
autora
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STORY BOARD

O storyboard foi modificado posteriormente na parte da criaturinha como
foi possivel notar no tépico dos personagens acima. Ele foi desenvolvido a
mdo e scaneado. No inicio eu estava com dificuldades para fazé-lo direto no
computador digitalmente por ndo ter pratica com a mesa digitalizadora, o
que acabou atrasando um pouco o processo.
O storyboard antigo possuia 96 cenas - sem contar os créditos.
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Entre as cenas 13 e 14 Entre as cenas 25 e 26

No lugar da cena 61 No lugar da cena 62 No lugar da cena 63

Figura 32. Alteracdes no storyboard
Fonte: Acervo da autora
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CENARIOS

Os cendrios foram uma parte dificil e demo-
rada de definir. Baseado na animag¢do Floa-
ting in my mind/ O Baldo (a maior referéncia e
talvez também similar para esta animagdo), o
fundo é composto majoritariamente pela cor
branca, ou nada no fundo e em algumas ce-
nas possui pedacos de cendrio para comple-
tar a mensagem da cenda, como por exemplo na
cena em que o protagonista estd deitado en-
costado em uma drvore. Veja a comparagdo:

Figura 33. Cena sem cendrio
Fonte: Acervo da autora
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Figura 34. Cena com cendrio
Fonte: Acervo da autora

Os cendrios incompletos foram feitos no progra-
ma Adobe Photoshop. A intengdo era que eles
realmente parecessem incompletos, entdo ndo
defini cores para separar chdo do céu e dfins.
Usei um pincel de folhas e no restante utilizei
um pincel que se parecia com giz de cera para
o cendrio ficar um pouco infantil e bem simples.



Figura 35. Cendrio usado na animagdo Figura 37. Cendrio usado na animagdo

Fonte: Acervo da autora Fonte: Acervo da autora
Figura 36. Cendrio usado na animagdo Figura 38. Cendrio usado na animagdo
Fonte: Acervo da autora Fonte: Acervo da autora
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CORES

As cores empregadas na animagdo num geral sdo bem alegres e é percep-
tivel que o verde é a cor predominante, principalmente nos cendrios in-
completos e no protagonista e seu pai. As cores foram inspiradas nas ani-
macdes de referéncia, citadas acima, onde nenhuma delas possuia uma
paleta de cores sombria. A inten¢do dessas cores empregadas na anima-
¢do foi de deixar o produto com aspecto leve e alegre devido a seu publico.

Paleta de cores dos personagens

Paleta de cores das flores dos personagens

Paleta de cores dos cendrios Figura 39. Paletas de cores
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Fonte: Acervo daautora



IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual foi definida apés o quase §&
término da animag¢do. A animagdo teve, duran- 3

te o processo uma chance de ficar apenas em ¢ .
preto e branco, o que poderia impactar direta- & S AT T .
mente na identidade visual. No final, a animagdo [ { EX (L) | il W 7

foi colorida por ter algumas partes que fariom &8 = -~ ——
mais sentido com cor e por melhorar o aspec- [ ' \ bt BBEIEF e\ 1) |

to visual. A seguir os testes iniciais do titulo. B | /. % 0 L Ol A

Figura 41.Teste inicial do titulo
Fonte: Acervo da autora

V]

Figura 40. Teste inicial do titulo
Fonte: Acervo da autora
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Figura 42.Teste inicial do titulo
Fonte: Acervo da autora



No final do primeiro teste acabei definindo um
degradé para o titulo. Na animacdo do titulo, as
letras apareceriam todas finas e normais e de-
pois elas tomariam a forma da segunda imagem,
com as sementes nos espacos internos das letras.
Em um segundo momento, os espacgos internos
que teriam forma de semente ficariam com for-
ma de flor, com a inten¢do de representar as se-
mentes brotando (figura 42). Por avalia¢cdo ex-
terna, foi repensado a necessidade de todos os

PARTILHARI

Figura 43. Resultado dos testes iniciais
Fonte: Acervo da autora
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espacos internos ficarem com formato de flor no
final pois o titulo com as sementes parecia pos-
suir uma estética mais agradavel, o que quer di-
zer que foi melhor aceito. Entdo foi transforma-
do em flor apenas a semente da primeira linha
da palavra compartilhar (figura 43). Apés essas
alteragdes, o titulo passou a ser monocromatico
como mostra a figura 44 pelo fato do degradé
ndo estar ornando com a animag¢do. Resulta-
do da alteracdo para monocromdtico abaixo:

COM
PARTILHAR

Figura 44. Titulo monocromdtico
Fonte: Acervo da autora



Mesmo com as altera¢des de forma e cor, o ti-
tulo ainda ndo apresentava resultados satisfa-
torios e também ndo demonstrava muita co-
eréncia com o estilo visual da anima¢do. Em
vista disso, utilizei o préprio PaintMan - pro-
grama usado para os desenhos da animagdo
- para desenhar o titulo. Com os contornos e
cores iguais aos dos personagens, o titulo fi-
nalmente apresentou um resultado de simila-
ridade com a animac¢do. Algumas flores foram
adicionadas ao titulo para arremeter mais aos
personagens na animag¢do. Resultados dos no-
vos testes a seguir com as figuras 45, 46 e 47

Figura 45. Novo teste do titulo
Fonte: Acervo da autora
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Figura 46. Teste colorido
Fonte: Acervo da autora

» ] 3
Teste em processo de vetorizacdo
Fonte: Acervo da autora



Apos os testes, o titulo foi vetorizado em Adobre Illustrator e as cores foram levemente alteradas
para que ficassem mais saturadas do que as cores originais dos personagens. Ficou assim defi-
nido o titulo do projeto e com essas cores também a identidade visual do projeto. O titulo final
foi animado inicialmente no PaintMan, do RETAS Studio Pro e finalizado no Adobe After Effects.

COM
PARTILH

Paleta de cores dos personagens

Figura 48. Titulo
final

Fonte: Acervo da
autora

Figura 49.

Paleta de cores do
titulo

Fonte: Acervo da
autora

Paleta de cores utilizada no titulo
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PARTE 3



ANIMACAO

Finalmente a animacdo. Durante o proces-
so, tive alguns contratempos quanto a deci-
dir os programas que seriam utilizados para
a produgdo. Inicialmente, os disponiveis em
meu computador costumavam dar alguns pro-
blemas. Em vista disso, parti em busca de ou-
tros programas que fossem mais adequa-
dos para minhas necessidades nesse projeto.

TRACOS

Procurando por programas para animacdo 2D,
conheci o RETAS Studio Pro. O programa pos-
sui quatro partes: Stylos, TraceMan, PaintMan
e CoreRETAs, dos quais so utilizei o PaintMan
por ser o Unico que aprendi em tutorais efi-
cazmente, mas mesmo assim, foi o suficiente
para algumas etapas da realiza¢do do projeto.

Cada um deles executa uma parte: TraceMan é
utilizado para scanear os desenhos feitos a mao;
Stylos € o editor e rasterizador em vetor; Paint-
Man é utilizado para colorir - mas também su-
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pre muito bem a parte de desenho como fiz - e
CoreRETAS faz a animag¢do dos frames e adicio-
na efeitos. Aprendi a utilizar um pouco do Co-
reRETAS, mas infelizmente ocorreram problemas
durante os testes dos quais eu ndo consegui re-
solver. Gostaria mesmo de ter feito a animag¢do
toda apenas nos programas da Celsys — desen-
volvedor do RETAS Studio Pro, o Retas Pro, mas
infelizmente apenas utilizei o para desenhar
os frames. Esse programa tem um visualiza-
dor muito bom dos frames e pré-visualizacdo,
o que achei que facilitou meu trabalho como
sendo o primeiro de animag¢do na minha vida.

OO

PaintMan  TraceMan  CoreRETAS  Stylos 2.5)
6.5) 6.5) 6.5)

Figura 50. icones do Retas Studio Pro
Fonte: Acervo da autora
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Figura 51. Processo no PaintMan
Fonte: Acervo da autora
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Figura 52. Painel do CoreRETAS
Fonte: Acervo da autora
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COLORIZACAO

Para colorir, fiz testes no préprio PaintMan,
mas ndo obtive o resultado desejado, entdo
busquei alternativas utilizando os outros pro-
gramas que eu possuia ja instalados no meu
computador. Também realizei testes no Man-
gd Studio, programa pra ilustra¢des, mas ndo
encontrei todos os recursos que precisava no
momento. Acabei utilizando o Photoshop da
Adobe para colorir e fazer os cendrios devi-
do ao nimero de pincéis disponiveis e algumas
fungdes que eu ndo encontrei nos outros pro-
gramas, ou por ndo os conhecer tdo bem ou
por realmente ndo existirem e dos quais foram
necessdrios e Uteis para concluir essa etapa.

u

RS B K LB NN
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Figura 53. Colorizag¢do no Photoshop
Fonte: Acervo da autora
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Figura 54. Processo de colorizagdo
Fonte: Acervo da autora
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. Processo de colorizagdo
Fonte: Acervo da autora

Figura 65



ANIMACAO DOS FRAMES

Para animar os frames depois de coloridos, rea-
lizei testes no programa After Effects, da Adobe,
no qual possuia um minimo de experiéncia.
Sempre encontro problemas para finalizar tra-
balhos muito grandes nesse programa, entdo
dessa vez procurei outros programas para po-
der criar o video sem complicagdes. Como ja ci-
tei acima, realizei teste no CoreRETAS que ndo
obtiveram muito sucesso e ao pesquisar sobre
alguns programas para criar e editar videos,
encontrei o Camtasia, um programa que é bas-
tante utilizado para criar videos de tutoriais por
youtubers. Achei a interface do programa bem
simples e agraddvel e ndo encontrei dificulda-
des para juntar e ajustar o tempo dos frames.
Nessa parte, a sincroniza¢do dos frames aca-
bou me surpreendendo um pouco, o que resultou
no aumento do tempo do video total, coisa que
talvez tenha sofrido uma falha pela auséncia de
um animatic- parte do processo da animag¢do
que se utiliza para ver a dura¢do das cenas e da
animagdo total. O tempo dos frames foi ajus-
tado de 0.02 segundos para 0.03 pelo resulta-
do das cenas acabar ficando muito répido. Ao
meu ver a versdo com 0.02 segundos por frame
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parecia suficiente, mas apés consultar algu-
mas pessoas, reparei que talvez o tempo que
eu estava produzindo estivesse bom somente
para mim, o que € um problema ja que o intui-
to da animagdo é que ela seja vista e entendi-
da pelos outros. Dessa forma, ajustei o tempo e
quase todas as cenas tiveram um acréscimo de
tempo de um ter¢co ou mais do que o planejado.

5R884844888588888388838884888388888343884838¢

Figura 56. Processo de animag¢d no Camtasia
Fonte: Acervo da autora

A animagdo foi toda criada em fragmentos e se-



parados por pastas. Os frames de cada cena ge-
raram um mini video e foram todos unidos no fi-
nal. As cenas foram definidas basicamente pelos
quadros do storyboard, onde quase todos eles
representam um movimento. No total, foram 95
cenas mais os créditos e introdu¢do da animagdo.

cera 10 cena 11 a1l conn 1 cena e 1% canals cana 17 cena 18

cera ¥ cenain el cena 22 cena 23 cenn 28 ey cena 3t e 2f

Figura 57. Separagdo das cenas
Fonte: Acervo da autora
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No planejamento cada cena teria inicialmente 1
ou 2 segundos aproximados, variando de acor-
do com o que aconteceria em cada uma, mas
com as alteracdes de tempo, algumas chega-
ram a 6 ou mais segundos. No total, retirando

o titulo e os créditos, foram aproximadamente
3519 frames, contando é claro, com frames du-
plicados nas cenas para essa animagdo.



SOM

Essa parte do projeto foi uma das mais compli-
cadas. A principio, eu ndo imaginava que seria
tdo complicado a parte da sonoriza¢do da ani-
mag¢do o que resultou em um aumento inespera-
damente o tempo de producdo da animacdo. Os
principais problemas foram a falta de afinidade
com qualquer tipo de programa para editar ou
criar sons por contato com a area. Busquei pro-
gramas que criassem musica e por relevancia de

B

Figura 58. Painel do Music Maker
Fonte: Acervo da autora
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avaliagdes, considereis dois programas: Ableton
Live e Music Maker. Em ambos ndo possuia ex-
periéncia alguma, entdo procurei tutoriais, mas
mesmo dassim ndo obtive muito sucesso devido
ao curto tempo de assimilacdo dos vdrios re-
cursos dos programas. Por fim, optei por utilizar
musicas e efeitos sonoros disponibilizados gra-
tuitamente na internet e sem direitos autorais.

Figura 59. Painel do Ableton Live
Fonte: Acervo da autora



FINALIZACAO

Para finalizar a animag¢do, os mini videos foram
unidos no programa Camtasia e o tempo total de
animacdo foi de 6:49 minutos — sem o titulo e os
créditos. O tempo do video final acabou sendo
maior do que o esperado e com isso vdrios cor-
tes e ajustes foram feitos para que o tempo final
chegasse a 5:45 minutos, contando com os cré-
ditos e aintroducdo. O tempo de redu¢do ndo foi
muito grande, mas para que fosse, cenas inteiras
teriam que ser retiradas da histéria da anima-
¢do. O som e o video dos frames foram acopla-
dos no programa Camtasia e com ajustes e sin-
cronizagdo o video da animagdo foi finalizado.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O tempo para a produ¢do da animacdo foi curto
e os seguidos problemas encontrados por inex-
periéncia dificultaram mais ainda a execu¢do do
projeto, atrasando cada vez mais a finalizagdo.
Minha recomendac¢do é elencar primeiro os pro-
gramas que serdo utilizados em cada etapa e
conhece-los. O tempo necessdrio para aprender
a manipular programas novos ndo deve tomar
muito tempo util de execu¢do do projeto. Tive
problemas em cada etapa por esse motivo, tendo
que buscar alternativas o mais rdpido possivel.

Apesar de tudo, a experiéncia que tive com esse
projeto, o primeiro que eu fiz de animacgdo, foi
muito vdlida. Foi interessante o tempo que dedi-
quei a esse projeto e ao niimero de desenhos que
realizei em um curto periodo de tempo, algo que
ndo sou habituada a praticar. Nos semestres que
passei na faculdade, aprendi diversas coisas que
ndo imaginaria que aprenderia em apenas cinco
anos. Com tudo isso, espero que o trabalho cum-
pra o seu objetivo e posteriormente eu possa se-
guir nessa drea pela qual tenho apreco a tempos.
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