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Este trabalho surge a partir da ideia de se associar tecnologia
e aspecto social para a conscientizacao sobre os cuidados
com animais domeésticos, utilizando do design e estética pixel
art como uma ponte para aquisicao de conhecimentos de
forma mais interativa, com a criagao de um video educativo
contendo um personagem capaz de interagir e conscientizar
o leitor, inserido na area da aprendizagem infantil.

?]FILFI'-.-'FIFIS CHRYE

animacao, aprendizagem infantil, design, animais domésticos
e pixel art.
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This work arises from the idea of associating technology
and social aspects for the awareness of the care of domes-
tic animals, using design as a bridge to acquire knowledge
in a more interactive way, with the creation of an educatio-
nal video containing a character capable of interacting and
making the reader aware, in the area of childhood learning.

[K]lEvwoRDS

animation, children’s learning, design, domestic animals
and pixel art.
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I|{INTRODUCAD

A proposta é criar uma animagao em que 0 personagem
apresentado guiara o telespectador a um dialogo sobre cui-
dados com animais domeésticos, optou-se pelo felino por ser
um animal doméstico comum, presente no dia a dia, e em
grande proporgao em domicilios. Ele demonstrara os con-
ceitos através de sua prépria perspectiva, deixando claro o
modo como Vvé as coisas, simulando as necessidades basi-
cas do animal, e os procedimentos que devem ser tomados.
Ha um cenario ao qual o personagem deve transitar sobre
ele e interagir com os objetos, criando uma dindmica com
o ambiente e podendo assim ilustrar nele tais acées e cui-
dados que devem ser tomados na relagao do ambiente com
o animal. A plataforma escolhida € um domicilio genérico,
onde diversos animais domésticos possivelmente frequen-
tariam por longos periodos. Foi utilizado um quarto para o
abrigo de um gato, o modelo, com alguns moéveis e objetos
voltados para suas necessidades basicas. Com a aproxima-
cao do modelo a cada um desses itens, ele apresenta infor-
macoes relacionadas aos mesmos através de cartas que
contém informacgoes.

Apresentando um design de facil identificacao, um felino,
uma estética com o intuito de chamar a ateng¢ao do publico
infantil e assim promover conteudo educacional através do
meio visual, também aproxima-se da estética de jogos ele-
trénicos, como forma de atrair a atencao do publico alvo e
contribuir com o aprendizado e o desenvolvimento de uma
vasta gama de habilidades fundamentais para as criancas.
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Inicialmente a primeira ideia relacionada ao projeto surgiu
no primeiro semestre de Design Grafico, em 2017, durante as
aulas da disciplina de Modelagem quando foi criado um pro-
tétipo 3D e formou-se a possibilidade de utiliza-lo para fins
de educacao infantil e cuidados com animais domésticos.

Posteriormente, em 2018 durante a disciplina de Metodolo-
gia Cientifica o projeto do prototipo 3D foi aprofundado com
a concepcao de um artigo académico-cientifico e nesse
momento notou-se o interesse pela area pesquisada. Foi
entao que surgiu o desejo de prosseqguir explorando essa
area, mas com um projeto totalmente novo, aliando varias
areas de interesse. Surgiu a ideia de utilizar da animacao e
estética Pixel Art para conscientizar um publico mais jovem
sobre cuidados com animais de estimacgao. A disciplina de
Imagens Animadas coincidiu muito com a ideia do projeto,
que onde o contato com a area da animac¢ao agregou muito
para o presente trabalho através de conhecimentos técni-
cos e experiéncia em softwares de animacao.

Mais tarde buscou-se assimilar a uma estética voltada
para jogos, gerando facil comunicacao com publico-alvo e
aumentando a interacao com o espectador.

Com a popularidade recente de jogos de turno e cardgames,
optou-se por utilizar tais ferramentas para comunicacao e
interacao durante a animacao.

Apesar da simplicidade, a Pixel Art também ganha desta-
que desenvolvendo um estilo proprio e conquistando uma
grande parcela dos jovens que estao cada vez mais proxi-
mos do digital, vendo a vida através de pixels.

Torna-se possivel sua atuacao em diversas situacoes,
podendo ser apresentado em escolas com o objetivo de
ensinar e conscientizar sobre o convivio com animais em
suas residéncias, ser utilizado como conteudo para diver-
sos projetos. Também pode ser encomendado por empre-
sas, pessoas, instituigoes, ONGs, ou outros grupos focados
na relacao das pessoas com animais, meio ambiente ou a
conscientizacao dos individuos frente a sociedade.

Apresentauma plataformaabertaasertranspostaaaplica-
¢ao em diversos meios de comunicagao que estejam inte-
ressados na aplicacao do design na producao de um novo
modelo pedagégico focado no campo da aprendizagem
infantil. Também é possivel o aprimoramento do projeto
para o desenvolvimento de um jogo e exploragao da intera-
¢cao com o publico.
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Se compreende que o vinculo entre animais de estimacao e
criancas pode impactar positivamente no desenvolvimento
psiquico infantil. Sequndo Guilherme Figueira, médico, p6s-
-graduado em psiquiatria pela Universidade do Estado do
Rio de Janeiro (UERJ). “Assumir a responsabilidade sobre
os cuidados do animal, como levar ao veterinario e para pas-
sear, estimula a crianca a desenvolver a responsabilidade
em outros campos. A relacao entre o animal e a crianca
ajuda também no desenvolvimento afetivo. E uma experién-
cia em que ha lealdade e cumplicidade”. O laco construido
promove uma vantagem mutua para ambos, a crianca sente
que comunicar-se com o animal pode ser facil, e a identifi-
cacao gerada com os animais fazcom que os acolham como
seus iguais, o que pode ajudar a superar sentimentos como
o de solidao e inferioridade, inclusive diminuindo proble-
mas de adaptacao (LEVINSON,1969). 0 sentimento de posse
pelo animal torna mais facil a compreensao do conceito de
dependéncia, e faz com que a crianca se sinta importante
e util, a motiva a ter preocupacao e cuidado com a existén-
cia e bem-estar do mesmo, essencialmente ao realizar suas
tarefas diarias com o animal, passeios peridédicos, banhos e

RIIEFERENCIAL TEOQRICO

certos cuidados. “Ainda, se uma crianca é responsavel por
cuidar e treinar um cachorro, ela mesma se acostuma a dis-
ciplina e auma rotina fixa” (BERGLER, 1988, p. 53-54, tradu-
cao nossa), além de compreender o conceito de ter respon-
sabilidades que serao levadas para outros campos de sua
vida. O convivio com o animal também traz o conforto da
presenga e compreensao, uma vez que os animais domeés-
ticos instintivamente distinguem as emogodes de seu dono.
Sentir-se compreendido faz com que se tenha uma nogao
sobre empatia, ou seja, ajuda a desenvolver a compreensao
nao so6 pelos animais, mas com as pessoas ao entorno ao
qual convive. (LEVINSON, 1969).

A educacao infantil voltada para os cuidados com os animais
visaum beneficio mutuo aambos, criando assim uma socie-
dade instruida, ciente sobre o cumprimento de uma guarda
responsavel conforme prevé o artigo 1° da Declaracao Uni-
versal dos Direitos dos Animais da UNESCO10, de que “todos
0s animais nascem iguais perante a vida e tém os mesmos
direitos a existéncia".



n

Esse trabalho visa primordialmente conscientizar crian-
cas sobre os cuidados com pets, auxiliando no cuidado das
necessidades tanto fisicas quanto psicologicas dos ani-
mais, visando criar um ambiente que proporcione bem estar
e uma boa relacao e comunicagao com seres humano. Pro-
cura-se contribuir positivamente para o bem estar da socie-
dade em geral, além de também proporcionar beneficios ao
desenvolvimento infantil.

Obtém-se contato com diversos softwares para a criagao
do projeto, tem-se como objetivos conseguir manusear
adequadamente todas as ferramentas e criacao de um
video satisfatério com a absorcao de conhecimentos atra-
vés da pratica e de uma base literaria de outros projetos,
instigando o pensar criativo e a representacao grafica para
criacao do video final.

A motivacao para o tema comegou no primeiros anos da
faculdade, o campus é um ambiente muito vivo, repleto de
pessoas e também uma grande quantidade de animais.
Diversos gatos e cachorros andam na area dabiblioteca, nos
laboratérios de informatica, pelas salas de aula etc.

O{l[BETETIVO E MOTIVACAD

Durante todo o periodo da graduacao foi perceptivel a situa-
cao desses bichos, grande parte infelizmente é vitima de
abandono. Alguns funcionarios da Unesp que se mobilizam
e fazem o possivel para cuidar deles, na maioria das vezes,
os servidores tiram do seu préprio bolso o dinheiro para
essa causa.

Porém, nem todos tém a mesma sorte. “A maioria dos ani-
mais abandonados nao é resgatada e sofre com fome,
doencas, exposicao ao tempo, riscos de atropelamento e
traumas que interferem em seu bem estar mental e com-
portamento”, alerta a médica-veterinaria Cristiane Pizzutto,
presidente da Comissao Técnica de Bem-estar Animal
(CTBEA) do CRMV-SP. Além do sofrimento que sdo subme-
tidos, os animais nas ruas acabam causando uma série de
problemas para a saude publica, “0O abandono impacta dire-
tamente na vida das pessoas, pois 0s animais nas ruas cau-
sam acidentes de transito, prejudicam o turismo e afetam a
saude publicadevido as doencas que afetam tanto os huma-
nos quanto os animais”, diza médica-veterinaria Rosangela
Gebara, que integraa CTBEA/CRMV-SP.
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OllETETIVO E MmoTIVACAD

Abandonar ou maltratar animais é crime previsto pela Lei
Federal n29.605/98. A Lei Federal n®14.064/20, sancionada
em setembro de 2020, aumentou a pena de detencao para
até cinco anos para quem cometer este crime. Porém, nos
ultimos meses o0 abandono de animais bate recorde no Bra-
sil. Embora nao haja estatisticas oficiais, uma estimativa da
Organizacao Mundial da Satide (OMS) aponta que mais de 30
milhGées de caes e gatos estejam em situacao de abandono

no Brasil. Seqgundo dados da prefeitura de Bauru o numero
de animais abandonados pela cidade corresponde a cerca
de 10% da populacao humana residente, ou seja, com apro-
ximadamente 360 mil habitantes (de acordo com o censo
de 2009), Bauru possui 36 mil animais sem dono. Os nume-
ros aumentam progressivamente. A irresponsabilidade dos
donos e a falta de uma politica de castracao eficiente na
cidade sao os fatores de maior contribuigao para o aumento
de animais nas ruas.
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O projeto consiste na criagdao de um personagem que
remete a um felino, usando uma metodologia baseada em
esteredtipos paraacriagao do personagem e suas caracte-
risticas, ainda faz-se uso de softwares de producgao grafica
para trabalhar digitalmente o personagem e para criagao
de um video final.

O video segue um design linear, sendo criado primeiro a
partir do roteiro e storyboard que posteriormente seraren-
derizado e animado nos softwares Adobe Premiere Pro CC
2019. As artes dos personagens, itens e planos de fundo
serao feitas utilizando os softwares: Adobe Photoshop
2020 e Adobe lllustrator CC. Utiliza-se do design como um
meétodo para a solugao de um problema muito presente no
Nosso pais e no cotidiano dos universitarios da Universi-
dade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, situada na
cidade de Bauru, uma cidade que sofre muito com o aban-
dono frequente de animais domésticos.

A metodologia utilizada no desenvolvimento foi adaptada
das metodologias projetuais do design de maneira experi-
mental, inicialmente posta em pratica paraa construcao de

um modelo referente aum projeto de modelagem. O método
utilizado descreve as etapas, como a sua execucao, através
de pesquisas, painéis de imagens, painéis de referéncias
que serao apresentadas cronologicamente e detalhada-
mente ao longo do projeto.

A metodologia de pesquisa usada neste trabalho é de cara-
terbibliografico, baseado emrevistas sobre animais domés-
ticos e pesquisas na internet.
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FllLANO DE ATIYIDADES

Delimitacao do problema

Coleta e analise de dados

Delimitagao da Tematica

Leitura e pesquisa do referencial tedrico
Inicio do relatorio

Pesquisas de caracterizagcao do personagem e cenarios
Producao de enredo e sketchs do personagem e cenarios

Delimitagao do personagem e cenarios
Experimentag¢oes dos softwares
Construcao do storyboard

Producao do video final

Revisao

Finalizacao do relatério

Criacao de slides e apresentacao
Apresentacao final
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Ao ampliar umaimagem é possivel visualizar que esta é for-
mada por varios quadrados, que sao chamados de pixels e
que em grande numero se juntam, formando uma imagem
especifica.

Essaimagem conseque ter degradé, variacoes de cor e mui-
tas nuances porgue quando se afasta a visao dessas pecas
basicas, elas vao se mesclando, formando uma imagem
especifica.

Quando surgiu o estilo Pixel Art nao era uma escolha fazer
uma arte dessa maneira como é hoje, na verdade era uma
necessidade, pois nao havia outra forma de representa-
cao grafica no computador devido a limitagao da resolu-
cao e paleta de cores, a Pixel Art surgiu como uma arte de
limitagoes.

Mesmo dentro dessas limitagcdes existiram grandes nomes
como Mark Joseph Ferrari, que além de fazer as Pixel Arts,
programava elas desde 1994. Porém, com a chegada de
novas tecnologias a Pixel Art declina, sendo substituida
principalmente pela arte em 3D.

Por volta de 2010 a Pixel Art comeca a renascer como lin-
guagem prépria e modernizada, estilo proprio do artista.
Atualmente, recursos diferentes de iluminacao e pos-pro-
ducao podem ser aplicados posteriormente em outros soft-
wares. A Pixel Art passou a ser amplamente utilizada para
todos os tipos de trabalhos, virando uma linguagem com
peso proprio, que nao é mais uma necessidade da limitacao
e sim uma escolha.
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Na busca de um projeto que viabilize atingir solugdes para
resolucao de um determinado problema, é importante vis-
lumbrar seus desempenhos de forma eficiente e a criacao
de um produto que possua boas condicoes. Paraisso, o pri-
meiro passo é realizar umaanalise de similares que demons-
tram um papel importante no desenvolvimento como ferra-
menta fundamental de execucao.

No presente trabalho busca-se fazer analises focadas nos
aspectos visuais, diagramacao e nos elementos auxilia-
res pois entende-se que essas sao variaveis importantes
a serem analisadas para construir uma boa comunicacao.
Buscou-se investigar os diferentes elementos presentes
que fazem parte dos jogos, sistematiza-los e organiza-los
e a partir desses estudos realizar uma contribuigcao para o
projeto, com enfoque no Design.

A presente pesquisa possibilita a ideia de elementos que
podem ser adicionados para fornecer clareza para seus
usuarios. A inspiracao geralmente vem de jogos pré-exis-
tentes, incluindo jogos de mesa, video games e outras for-
mas de entretenimento interativo, possibilitando a analise

.FI_}[IJIEILISE OE SIMILARES

e compreensao do porqué o atraem para o jogo e possibi-
litando a incorporacao de ideias semelhantes. Com esses
elementos em maos, pode-se comecar a ajustar, eliminar,
adicionar variacoes, simplificar ou embelezar afim de pro-
duzir um protétipo.
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[A]INALISE DE SIMILARES

Stardew Valley

Stardew Valley (SV) é um belo jogo indie de simulacao de
fazenda desenvolvido por Eric Barone. Os graficos em Pixel
Art sao muito bem feitos, apresentam cores vibrantes e
cada sprite e animacao parecem naturais. Além da bela arte
grafica, seque com um ritmo relaxante e divertido.

O jogo é repleto de atividades a serem realizadas, em que
aos poucos o jogador vai progredindo, descobrindo novas
possibilidades e conhecendo o mundo do jogo. Além de ins-
piracao visual, contribuiu muito para a criagao de um video
com desenvolvimento organico.
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Figura 2: Captura de tela dOjOgO Stardew VaIIey acervo pessoal
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Terraria

Terraria € um jogo de sobrevivéncia com jogabilidade livre
(sandbox) na plataforma de agao e aventura 2D desenvol-
vido pela Re-Logic. Em estilo grafico Pixel Art, é envolvente
e desafiador, umjogo de exploragcao comuma estéticalimpa
e um sistema elaborado de mundo aberto, no qual o jogador
controla um unico personagem em um mundo criado.
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Figura 4: Captura de tela do personagem ao ar livre no jogo Terraria, acervo pessoal.
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.FI_}HJIEILISE DE SIMILARES

Hearthstone

Originalmente conhecido como Hearthstone: Heroes of
Warcraft, € um jogo de cartas estratégico on-line desenvol-
vido e publicado pela empresa Blizzard Entertainment. Os
jogadores trocam turnos jogando cartas de seus decks per-
sonalizados a partir de herois que representam dez classes
do universo de Warcraft.

N<) Xama 2

Pagina 5
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Figura 5: Detalhe de captura de tela de cartas do jogo Hearthstone, acervo pessoal.

Em Hearthstone é importante para que se compreenda
imediatamente a funcao das cartas, que sao pensadas e
contruidas de uma maneira facil de entender, mesmo para
os jogadores mais novos. O texto inserido € curto e simpli-
ficado afim de facilitar o entendimento e tornar a partida
mais rapida.
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?]HJIEILISE DE SIMILARES

Sakura Card Captors

Criado pela CLAMP nos anos 90, Sakura Card Captors é uma
série de mangas do género mahou shoujo que foi adaptado a
uma série de anime pelo estudio Madhouse.
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Figura 7: llustracao do Anime Sakura Card Captors. Disponivel em: <http://orquideadepapel.
blogspot.com.br/2014/04/animé-sakura-card-captors.html>. Acesso em 07 de abril. 2021

A protagonista, Sakura, sem querer abre um livro magico
deixando as cartas Clow escaparem. A partir dai Sakura
precisa captura-las novamente e para isso contara com a
ajuda de Kero, guardiao das cartas. Baseado nas cartas do
Taré dos Arcanos Maiores, as Cartas Clow sao altas, cerca
de 30 centimetros de comprimento. Os cartées compar-
tilham a mesma imagem de tras e moldura na frente. Com
um design chamativo e atraente, foi uma grande inspiracao
ara aideia de utilizacao de cartas.
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Figura 8: llustracao das cartas Clow do Animé Sakura Card Captors. Disponivel em: https://
animeprofile.com.br/sakura-card-captors-hierarquia-das-cartas-clow/>. Acesso em 07 de
abril. 2021

.
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AXie Infinity O sistema de turnos e a forma de apresentar as cartas ao
jogador foram inspiracoes para o video, ja que ocorre de

uma forma clara e intuitiva para o jogador.
Axie Infinity € um jogo baseado na tecnologia NFT. A game- | P 159 .
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play se passa em um universo digital onde os jogadores -
— T 45&5 6
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podem coletar, treinar, criar e lutar contra outras criaturas.
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Figura 10: Detalhe de captura de tela de uma batalha no jogo Axie Infinity, acervo pessoal.

Figura 9: Detalhe de captura de tela de animais de estimacgao, no jogo Axie Infinity, acervo pessoal.
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Scott P||gr|m Apesar do jogo ter sido criado “a moda antiga” o estilo Pixel
Art é rico em detalhes, com estilizagao de jogos arcades

— , i , porém cheio de personalidade.
Scott Pilgrim vs. The World: The Game € um jogo beat ‘em up

side-scrolling desenvolvido pela Ubisoft Montreal e Ubisoft _ . I -

Chengdu e publicado pela Ubisoft, baseado na série Scott Q‘\\\ \. A W f i ’//yg
Pilgrim de histérias em quadrinhos da Oni Press de Bryan \ & et
Lee O'Malley.

bl ":"f ‘ ,J Wi [ 1 | ! \\

Figura 11: llustracao de personagens no jogo Scott Pilgrim vs. The World: The Game. Disponivel Figura 12: Detalhe de llustragao no jogo Scott Pilgrim vs.. The World: The Game. Disponivel em:
em: <https://www.ubisoft.com/pt-br/game/scott-pilgrim-vs-the-world>. Acesso em 06 de <https://www.ubisoft.com/pt-br/game/scott-pilgrim-vs-the-world >. Acesso em 06 de abril. 2021
abril. 2021
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Sonic The Hedgehog

Sonic the Hedgehog € um jogo eletrénico produzido pela
Sonic Team e publicado pela Sega.

O jogo seque a histéria do ourico chamado Sonic em sua
missao de derrotar o Doutor Eggman, um cientista que apri-
sionou animais emrobdés. 0 jogo usauma técnicainovadora
que permite ao sprite de Sonic rolar ao longo de um cenario
curvo, originada numa demonstracao criada pelo progra-
mador Yuji Naka.

Percebi que meu interesse por Pixel Art veio da minha
infancia e a preferéncia pela estética retrd veio da conexao
emocional que eu tinha com os jogos de arcade no final dos
anos 1990. Explorando as referéncias culturais da infancia
com Sonic e a estética da nostalgia. Comercialmente bem
sucedido, um jogo do Mega Drive um console chave da era
de 16 bits.

.FI_}HJIEILISE DE SIMILARES
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Figura 13: Detalhe de ilustracao no inicio do jogo Sonic The Hedgehog. Disponivel em: <https://
pt.wikipedia.org/wiki/Sonic_the_Hedgehog_(jogo_eletronico_de_1991)>. Acesso em 06 de
abril. 2021
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Tamagotchi

Uma boa referéncia foram os famosos Tamagotchis, muito
populares nos anos 2000, é um brinquedo em que se criaum
animal de estimacgao virtual. Mesmo sendo s6 um aparelho
tecnoldgico, ele é visto como um companheiro, precisa de
comida, atencao, carinho e amor. De certa forma estimula
que se envolva sentimentalmente com aquela criatura, que-
rendo que elaviva e faca parte da sua vida.

i = I’
~ L
.l-.: "
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g

Figura 14: Foto de um um brinquedo tamagotchi. Disponivel em: <https://vejario.abril.com.br/
programe-se/tamagotchi-resurge-em-comemoracao-ao-aniversario-de-20-anos/>. Acesso
em 22 de setembro. 2021
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NSPFIRACOES

A pesquisa de inspiracées é essencial para ter referéncias
de arte e pintura, dessa forma possiblitando a criagao dos
personagens, cenarios e os diversos itens da forma que
gostaria que fossem representados no projeto.

TCC

o

Colegio de Alexsandra Alves

Para cores foram utilizadas paletas referentes ao movi-
mento Vaporwave, movimento que frequentemente tem
uma estética exagerada. As primeiras tecnologias de com-
putador também sao elementos comuns. A paleta de cores
geralmente tem uma base mais clara de cores pastel, com
rosa e azul-petréleo, geralmente combinados.
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Betty Boop, CupHead
e Hora de Aventura
Para trabalhar com a articulacao foi pensado na técnica

conhecida como “mangueira de borracha”, muito utilizada
nas primeiras animacgoes da Disney como em “Betty Boop” e

ponivel em: <http://www.cupheadgame. <https://www.itapemafm.com.br/com-visual-irreto-
com/>. Acesso em 12 de margo. 2021 cavel-betty-boop-chega-aos-90-anos-em-plena-forma>.
Acesso em 12 de margo. 2021

Neste estilo de animacao os bragos dos personagens nao
possuem articulagdo. Outra animagao recente que utiliza
desse estilo é “Hora de Aventura“, que herda das animagodes
antigas o estilo de bragos articulaveis, como parte de sua
linguagem e personalidade. Antigamente essa técnica era
uma limitagao, por conta do custo baixo ao fazer as anima-
¢coes dessa maneira. Hoje € uma escolha porque fica mais
fluido e dindmico, causando maiorimpressao de movimento.

observatoriodocinema.uol.com.br/series-e-tv/2019/10/hora-de-aventura-ganha-continua-
cao-em-plataforma-de-streaming-veja-o-cartaz>. Acesso. 12 de margo. 2021
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Para desenvolver aidentidade visual do projeto, foi pensado
em algo simples e com tipografia em Pixel Art na fonte.

O nome do projeto “Pets.ko” vem da origem de palavra pet
que € uma expressao em inglés, cujo significado é animal
de estimacgao. Ja ko é uma sigla comum muitas vezes vista
em jogos de consoles. Logo ap6s o término do combate,
vem a tela a sigla “KO”, uma abreviagcao de Knock Out, em
portugués, nocaute. A siglaacaba por remeter ao fator nos-
talgia dos jogos pixel art em console. Combinadas juntas,
as palavras tem o som de “Petisco” um agrado geralmente
dado a animais de estimacao.

Como sera utilizada em fundo colorido procurou-se deixar
na cor branca, para ficar com boa leiturabilidade, porém
para combinar mais com o projeto e ficar mais animado, o
logo pisca em diversas cores durante aintroducao do video.

PETS:.KD
‘-_#‘

Figura 19: Paisagem de introducao da animagao com o logotipo, acervo pessoal.
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CIIHARACTER DESIGH

Os pixels sao as unidades basicas de medida de um arquivo
em bitmap, que é um arquivo Photoshop comum, o software
utilizado para o character design. Os arquivos para Pixel Art
saonormalmente multiplos de 8, pois sao mais praticos para
trabalhar. O formato WEB mais comum utiliza 72 pixels por
polegadas como resolucao. Para criar um arquivo, também
é necessario utilizar a ferramenta lapis para desenho e con-
figurar a borracha para o modo certo, transformando-a de
pincel para lapis, sendo possivel também apagar os pixels.
Outras ferramentas complementares sao a grade de pixels,
que mostraadivisao pixel por pixel e arégqua, (comando Ctr-
|+T para usuarios do Windows) onde é possivel ter todas as
medidas em Pixel. Com todas as configurac6es necessarias
ja feitas, é possivel iniciar a construgcao do personagem.
Primeiramente é necessario criar uma camadanova e a par-
tir dessa camada tracar a silhueta do personagem, cria-se a
cabeca dele, o corpo, as pernas e assim por diante.

E necessario fazer uma pesquisa de referéncias antes de
comecar a produzir, como mostrado no painel semantico
anterior, utilizando sites como “pinterest.com” para montar

uma pasta comuma grande diversidade de avatares, de per-
sonagens que sao criados de maneiras diferentes, criando
esse repertorio para o projeto e possibilitando a criacao de
um personagem com expressao facial bem aparente e ele-
mentos que agregem personalidade. Quanto mais pixels de
altura tiver, mais detalhes é possivel agregar naimagem.
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Figura 20: Detalhe de captura de tela, configuragdes do arquivo Photoshop, acervo pessoal.
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Para criacao de curvas em pixel, as linhas precisam ser um
pouco elaboradas, existem alguns padroes matematicos
que devem ser sequidos, os blocos de pixel devem criar uma
progressao matematica e curvatura que seja harmonica.

Além das curvas é importante se atentar as diagonais.

O ideal é que se trabalhe as diagonais sempre com 1 pixel,
com 2 pixels, dessa maneira, ou com 3 pixels. Sao trés varia-
coes de inclinacao. Também pode-se trabalhar com essas
mesmas variagoes na vertical no lugar de trabalhar com
elas na horizontal, para ter um pouquinho mais de varie-
dade. Conhecendo essas regras, é possivel obter um reper-
tério muito maior de linhas organizadas para trabalhar com
padrées mais complexos.

Figura 21: Captura de tela de linhas no Photoshop. As linhas do centro seguem uma progressao
matematica(3, 2, 1, 2, 3 pixels agrupados), enquanto todas as outras nao apresentam padréao.
Acervo pessoal.

Para trabalhar a silhueta, primeiro é preciso escolher uma
cor base, no caso a cor escolhida foi branca. Pode-se
comecar a mao livre, para ter uma base. Inicia-se fazendo
a cabeca, uma silhueta que tenha um pouco mais de movi-
mento, entao ela vai ser mais arredondada, na cabeca dei-
Xar uma curva um pouco mais acentuada. Ja tendo uma
silhueta funcional é sé ir aprimorando-a. Isso é chamado
de desenho interativo, uma interagao é um aprimoramento
continuado, a partir de algo que ja existe.

Depois com mais alguns ajustes sempre em constante
movimento de aprimorar essa silhueta. Assim que definida,

e realizado o contorno da mesma.

1
T

Figura 22: Captura de tela do esbogo da base Figura 23: Captura de tela do esbogo da base e con-
do personagem no Photoshop, acervo pessoal. tornodo personagemno Photoshop, acervo pessoal.
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Com a base do corpo pronta sao adicionados os detalhes
criando grupos para uma boa organizagao do trabalho,
separando elementos faciais e diversas partes do corpo.

Layers >> |

Q, Kind . a @ T O & v
Normal ~ Opacity: 100% | ~
Lock: B # + ™ @ Fill: | 100% -

© | cabecado gato

cabeca olhos abertos (olhando)
L

cabeca olhos fechados (sorrindo)
cabeca olhos fechados (dormindo)

L6

> @ corpo do gato

y il silhueta

. Plano de Fundo O

x O @ m [H M@

Figura 24: Captura de tela da organizagdao das camadas
30 feita no Photoshop, acervo pessoal.

E necessario programar qual vai ser a paleta de cores dessa
arte, criando uma nova camada, organizando a paleta de
cores para consulta e observando cores complementares.
Primeiro a forma geral e depois o detalhamento para nao se
perder em detalhes. E bom utilizar padrdes simétricos, pois
nem sempre a quebra de simetria pode trazer dinamismo
para o desenho. Optou-se por nao utilizar muito sombrea-
mento para um design com a estética mais simples e legivel
a primeira vista.

100% 1000 px x 1000 px (72 ppi)

Figura 25: Captura de tela do personagem finalizado no Photoshop, acervo pessoal.
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Para fazer as variacoes de expressao facial e corporal uti-
lizou-se o0 mesmo processo anterior, seqguindo a mesma
I6gica. Ao selecionaruma areainteira e utilizar o transforme,
é preciso selecionar o “nearest neighbor”, ou “vizinho mais
proximo” em portugués, para nao deformar tanto os pixels.
Desenhar o personagem também é um processo de percep-
cao daforma, estar atento no que parece mais interessante.
No desenho muitas vezes o que parece € o que importa.

A pose olhando para a camera, interagindo com o espec-
tador, € sempre uma pose bem vista. Uma boa maneira de
comecaraentender os mecanismos de movimento do corpo
é trabalhar um membro por vez. Pode-se usar referéncias
fotograficas para criar poses de personagens em poses de
repouso sem que elas figuem estaticas. O corpo pode ser
dividido entre partes em camadas diferentes para facilitar a
estruturacao. O fundo verde é utilizado para melhor obser-
vacao das cores.

Assim compés-se o Model Sheet, que é a aplicagao do per-
sonagem em diferentes expressoes e posigoes.

Figura 26: Personagem em pé com trés expressoes faciais diferentes, acervo pessoal.

Figura 28: Personagem sentado com duas expressoes faciais diferentes, acervo pessoal.
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Figura 29: icone de coracao,
acervo pessoal.

Figura 31: icone de ambos os potes,
acervo pessoal.

¢2)

Figura 30: icone de gato,
acervo pessoal.

Figura 32: icone de caixa de areia,
acervo pessoal.

Figura 33: icone de brinquedo em
forma de peixe para animais de esti-
magao, acervo pessoal.

Figura34: icones de ambos os potes
cheios, acervo pessoal.
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Também existe referéncia ao jogo Terraria, ja apresentado,
nos objetos, como no caso dos peixes que foram transfor-
mados em brinquedos para pets.

Figura 35: Detalhe de captura de tela de um peixe no jogo Terraria, acervo pessoal.

Figura 36: llustracao do briquedo de gato em formato de peixe, acervo pessoal.
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Na disciplina de Imagens Animadas Il foram apresentadas
metodologias, ferramentas e formas de planejamento para
um bom desenvolvimento e progresso do projeto.

A principio os trabalhos em Imagens Animadas foram
desenvolvidos individualmente. Como ja havia dado inicio
ao projeto de conclusao de curso havia previamente desen-
volvido a ideia, logo, character design, cenarios, objetos e
alguns rascunhos do storyboard. Ja estava bem delimitado
0 que gostaria que fosse feito para o projeto, no entanto
havia dificuldade em executa-lo pela pouca experiéncia
com os softwares. Foi entao que posteriormente, houve a
participacao de um terceiro, denominado Isabella Bianco
que durante a disciplina de Imagens Animadas ajudou com
0 processo de animacao no Adobe Premiere, e contribuiu
para o trabalho com questdoes mais técnicas a respeito do
software Premiere. Apesar da versao desenvolvida na dis-
ciplina nao ter sido utilizada no projeto final, os conheci-
mentos adquiridos contribuiram muito para alcancar um
bom resultado posteriormente.




JILE [l

No roteiro a histéria € contada em detalhes que vao alémda
narrativa e utiliza-se o formato e a linguagem adequada.

1. AREA INTERNA-SALA, LOCAL COM ALGUNS MOVEIS- SOFA,
ESTANTE COM LIVROS E UM GRANDE QUADRO DECORATIVO /NOITE/ A camera mostra o novo cendrio com O mesmo enguadramento

LUZ DIFUSA EM ELEMENTOS DO CENARIO (plano geral) o felino apenas passa pelo cdmodo, menciona

1.1 - GATO DORMINDO NO SOFA (PLANO GERAL) algumas informacdes engquanto olha atentamente para um de

seus bringuedos no chao. Pega-o com a boca, e sai feliz em

- . ~
R s s CRRE s s CIRNC S direcdo a outro local.

1 - O GATO SFE LEVANTA NO SOFA E COMEC A CONVERSAR (PLANO L .

GERAI 4. AREA INTERNA- CANTO DA AREA, LOCAL COM QUADROS

. DECORATIVOS NA PAREDE E CAIXA DE AREIA DO LADO /NOITE/ LUZ
N DIFUSA EM ELEMENTOS DO CENARIO

4,1 — O GATO E PROXTM D. CAT DE RET (PLANO GERATL)

Plano geral, o gato aparece na sala, deitado em cima do
sofa, dormindo. A cémera se mantém na posicdo enquanto o
felino vai acordando. Em seguida, o felino conversa com o
publico de forma amigavel e ao terminar sai andando pela
casa até a cozinha. -

2. AREA INTERNA-COZINHA, LOCAL COM BALCOES E FOGAO /NOITE/ E UMA JANETLA AO FUNDO (PLANO CONJUNTO)

LUZ DIFUSA EM ELEMENTOS DO CENARIO
Ao entrar no novo local com expressdo negativa, o felino se

1 - FELINO SE SENTA AQ TADO DE POTES COM RACAQ E AGUA (PLANO

senta ao lado de uma caixinha de areia no canto do cédmodo,

GERAL) ] ) R .
e discorre sobre o mesmo. Em seguida a camera se aproxima
=0 GATO b TNFORMAZORS SOBRE 03 MESMOS (PLANO GERAL) colocando em foco o animal com expressdo feliz e aparecem
2.3 - 0 ANIMAL SE RETIRA DO COMODO (PLANO GERAL) quadros decorativos ao fundo (plano conjunto) .

A camera acompanha o felino e novamente e se mantém no
mesmo enquadramento (plano geral) enquanto o felino
apresenta informacdes sobre os potes de racdo e agua que CORTE SECO
estdo ao seu lado, apresenta expressdo feliz. Apds isso o

animal se retira para um novo cémodo. Figura 38: Término do roteiro da primeira VerSéO, acervo pessoal.

3. AREA INTERNA-CORREDOR ENTRE COMODOS, LOCAL COM OBJETOS
DECORATIVOS NAS PAREDES E MESA COM TELEFONE /NOITE/ LUZ
DIFUSA EM ELEMENTOS DO CENARIO

1 - O GATO ORSERVA UM DE SEUS BRINQUEDQS F I EM SUA DIRECAQ

35 Figura 37: Inicio do roteiro da primeira versao, acervo pessoal.
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Storyboard é uma série de ilustracoes em sequéncia que

esbocam as cenas da animacao.

Nawe of Project: PETS.KO Group Members: __ Alexsandra Alves e Isabella Bianco

PETS.KD

®

CUXBA30 COM ANIMAXS BOMESTICOS
PARA CRIANCAS

ZZZZZI2323F...
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Figura 39: Inicio do storyboard da primeira versao, pagina 1, acervo pessoal.

Name of Project: PETS.KO Group M Alexsandra Alves e Isabella Bianco

Ao terminar a camera o segue
.até outro cémodo

Ehlmaamsuta.a.cauwmauha

enquanto ele sai

Figura 40: Sequéncia do storyboard da primeira versao, pagina 2, acervo pessoal.

Name of Project: PETS KQ Group M Al ira Alves e |sabella Bianco,

ﬂwwar Acamerase imaeogatn

publico

Figura 41: Término do storyboard da primeira versao, pagina 3, acervo pessoal.
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Novas ideias surgiram para o projeto de conclusao, o inte-
resse pela estética Pixel Art devido a nostalgia de jogos dos
anos 1990 gerou o desejo de se assimilar a estética voltada
para jogos, como uma releitura dos jogos arcade. Aliado
a isso, a aspiragao por jogos populares atualmente, como
jogos de turno e cardgames resultaram na utilizacao de
novas ferramentas proporcionando o desenvolvimento de
uma animacao muito mais interativa, que simula como se o
espectador consequisse participar das agdes tomadas no
video. Com tais mudancas de elementos e dialogos, seria
preciso alterar o roteiro e storyboard. No entanto, como
nao seriam feitas mudancas de camera, enquadramento e
seguiria na mesma sequéncia da primeira versao, aliado ao
fato de que o procedimento ocorre de maneira bem sim-
ples em jogos arcades, ndo houve a necessidade de criar da
forma técnica tradicional, escrito na linguagem e formato
padrao visto anteriormente.

RINIMACAD - SEGUNDA YERS

i

O desenvolvimento e melhorias foi feito através da expe-
rimentacao com o software e sendo adequado sempre
visando ser interativo e dinamico. Além da interacao esta-
belecida através de tais ferramentas, a maioria dos diadlogos
do personagem principal foram alterados visando ser mais
interativo e descontraido, enquanto ao serem aproximadas
as cartas mostram as informacaées principais.
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CllRRTAS

Foram criadas cartas para indicarem de forma mais dina-
mica as acoes a serem tomadas, com maior utilizagcao da
linguagem visual. Os textos foram adicionados posterior-
mente no arquivo Premiere.

Figura 42: llustracao de carta sobre sono Figura43:llustragaode cartasobre hidratagao
feita no Photoshop, acervo pessoal. feita no Photoshop, acervo pessoal.

Figura 44: llustracdo de carta Figura 45: llustragao de carta
sobre alimentacdo feita no sobre diversdo feita no Pho-
Photoshop, acervo pessoal.  toshop, acervo pessoal.

Figura 46: llustragao de carta
sobre higiéne feita no Photo-
shop, acervo pessoal.
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RANE H FRAME

O processo de animar utilizando o software Premiere foi
refeito do zero. Desse modo foi repensada a forma de cami-
nhar do personagem, o processo anteriormente estava
leve, dando aimpressao de que ao andar, estava deslizando
sobre o chao.

Construido de forma mais dura, utilizando a técnica de ani-
macao frame aframe, onde o personagem é desenhado indi-
vidualmente em uma sequéncia de imagens, provocando a
ilusao de movimento quando vistas rapidamente, parece
mais similar ao movimento dos personagens em jogos anti-
gos, combinando mais com a estética escolhida.

Figura 47: Pose 1do personagem ao caminhar, acervo pessoal.

Figura 48: Pose 2 do personagem ao caminhar, acervo pessoal.
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CllENARTOS

A criacao dos cenarios foi baseada em um domicilio gené-
rico. Seqgue-se a mesma légica de criagcao do personagem,
porém de maneira mais livre.

E importante ir separando cada elemento em pastas e
camadas diferentes, renomeando para facilitar a organiza-
cao e dividindo através de camadas com sombreamento e
diferentes partes, assim como visto anteriormente. Bus-
ca-se inserir poucos elementos para facil identificacao de
cada area abordada.

Um novo cenario de paisagem foi criado para a abertura do
video e também foi adicionado um botao de inicio deixando
mais interativo e parecido com a abertura de um jogo.

PETS:K0D

CUXBAROS COM ANEMAXS DOMESTICOS
AARA CRIANCAHS

Figura 49: Captura de tela da introducao da primeira versao do video, acervo pessoal,
acervo pessoal.
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CllENARTOS

Figura 50: llustragao da paisagem finalizada para introdugao da segunda versao do video,
acervo pessoal.

Figura 51: Botao de inicio para introdugao da sequnda versao do video, acervo pessoal.
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ENARTOS

Houve uma mudanc¢a nos cenarios que foram feitos em nova
dimensao, antes estava em formato quadrado.

Foi adaptado para um formato maior e mais comum para
visualizagao em monitores e celulares. Também houve
mudanca no design, deixando aspecto mais pixelado, alguns
elementos do cenario e algumas cenas foram alteradas por
questdes estéticas mais atraentes.

Figura 54: Cena da primeira versao onde o pulo nao estava natural, com
design do corpo distorcido, acervo pessoal.

42

Nos cenarios é onde se mostra mais presente as cores com
influéncia do movimento Vaporwave, estética com tons bri-
Ihantes e chamativos.

Figura 55: Cores com estética Vaporwave. Disponivel em: <https://www.color-hex.com/col-
or-palette/57915>. Acesso em 02 de agosto. 2021

Figura 56: llustragao da cozinha finalizada, acervo pessoal.
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Figura 52: llustragao do quarto da casa para a primeira versao do video,
acervo pessoal.

Figura 53: lllustracdo do quarto da casa para a segunda versao do video, acervo pessoal.
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ENARIOS

Figura 57: lllustragao do corredor da casa finalizada, acervo pessoal.

Figura 58: llustragao da sala finalizada, acervo pessoal.
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Novos efeitos sonoros foram adicionados e a musica de
fundo foi trocada, pensando sempre em deixar os sons
parecidos com sons de video games antigos.

Por ndo ser um projeto muito extenso procurou-se criar
apenas um arquivo, para nao ter problemas para agrupa-los
depois. Ap6s a construcao das cenas foram adicionadas as
legendas, na mesma fonte em estilo Pixel Art ulitizada nas
cartas, chamada Nokia Cellphone FC. As letras vao surgindo
aos poucos na tela, simulando uma maquina de escrever.
A musica de fundo da primeira versao Memo - cute, 8 bit,
chiptune foi substituida pela Kevin MacLeod - Itty Bitty 8
Bit, pois sua repeticao estava sendo muito cansativa, che-
gando a ser irritante. A nova musica também se adequa
melhor ao estilo de video game. E uma musica em estilo
Chiptune, um género de musica eletrénica sintetizada, pro-
duzido por chips de som de antigos computadores, conso-
les de videogame e maquinas de arcades. Os efeitos sono-
ros também mudaram, se encaixando melhor no estilo retré
de video game. Sempre com fontes permitidas para utiliza-
cao, sem conflito com direitos autorais. Também foi criado
um pattern a partir dos icones da animagao para utilizagao
no relatério e créditos finais.

Para assistir o video acesse: https://youtu.be/8L9IACQORI16I

s
|

NS yamos olhar mais cartas!

Figura 59: Captura de tela do desenvolvimento final da animagao no software Adobe Premiere,
acervo pessoal.

Figura 60: Pattern criado a partir dos icones da animacgao, acervo pessoal.
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Criar animagdes era uma area de admiragao e curiosi-
dade e apesar de ser trabalhoso, a experiéncia provocou
um aumento do interesse pela area, o projeto acaba, de
uma maneira geral, como uma boa experiéncia. A meto-
dologia empregada se encaixou com os objetivos, facili-
tando e melhorando o trabalho, mesmo com as dificulda-
des enfrentadas durante o desenvolvimento do projeto. A
parte da pesquisa fluiu de forma orgéanica, ja a parte pra-
tica foi repleta de imprevistos e desafios, ainda mais por
seu periodo de desenvolvimento ainda durante a pandemia
do COVID-19. Existiu grande atraso e dificuldade para orga-
nizacao do tempo, mas por fim acabou gerando inumeros
aprendizados. O interesse e admiracao pelos temas esco-
Ihidos foram primordiais para um bom resultado do projeto,
possibilitando concluir o curso de Design Grafico na UNESP
de Bauru com satisfacao.
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