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RESUMO

O trabalho de conclusdo de curso consiste em uma série de desenhos
animados realizados principalmente em midias digitais e que procuram explorar a
estética do desenho sequencial e suas particularidades. A animacao permite dar
movimento ao desenho, e gera sobre ele, novas possibilidades. Assim a obra usa
elementos como linha, forma, perspectiva, volume e contraste para demonstrar
algumas das potencialidades da animac&o bidimensional. Sobretudo, o foco do
trabalho é a experimentacdo em cima destas possibilidades visuais, mas também
procura ser, de certa forma um registro e uma organizacao destes experimentos. O
processo de criagcado desse trabalho foi registrado, a fim de fornecer, junto da obra
final, um possivel estudo de caso sobre o desenvolvimento da animagdo, num
ambito individual que foge ao sistema de produgao coletiva, em larga escala, do
desenho animado.

A monografia que acompanha a obra é um texto complementar ao
processo de trabalho. Pretende-se, através desta reflexao, apresentar as escolhas,
os desafios, a organizacdo e a produgcdo das animagbes apresentadas para
transmitir de uma forma concisa a importancia da relacdo entre o desenho e a

animacéo, e expor estes motivos de forma organizada.

Palavras Chave: Animagao, Desenho, Desenho Animado, Movimento, Principios da

Animagao, Cinema de Animacgao
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"Para trazer um personagem a vida, € necessario imbuir cada um dos
desenhos extremos da figura com uma atitude que reflita o que ele esta sentindo, ou
pensando, ou tentando fazer. Nenhuma cena é melhor que a soma total de todos os
seus desenhos. A Vida deve estar em todo desenho. Ndo devem existir desenhos
que apenas movam o personagem de um ponto ao proximo. Em outras palavras, a
vida e vitalidade vem, ndo do movimento ou tempo por si s6 — como se fazia nos
primeiros "Mickeys" — mas da habilidade de fazer os desenhos individuais virem a

vida."

"To bring a character to life, it is necessary to imbue each single extreme
drawing of the figure with an attitude that reflects what he is feeling or thinking or
trying to do. No scene is any better than the sum total of all its drawings. Life must be
in every drawing. There should be no drawings that merely move the character from
one spot to the next. In other words, the life and vitality comes not from the
movement or timing alone — as it did in the early Mickeys — but from the ability to

make the single drawings come alive."

(THOMAS; JOHNSTON, 1984)



1 INTRODUGCAO

Com o aprofundamento nas pesquisas dos fendmenos o6pticos e o
surgimento do filme e do cinema no século XIX e comego do XX, as possibilidades
de producdo visual se expandiram rapidamente. O tempo e sua percepc¢ao pelo
publico eram alguns dos elementos a serem explorados nas proximas produgdes
artisticas.

A animagéo, que ja existia ha alguns séculos através de outros métodos’,
neste momento do cinema, permitia 0 maior controle possivel da imagem distribuida
no tempo e trazia em si uma variedade de experimentos com a dinamica que a nova
midia proporcionava. Assim, a animagao se desenvolveu e evoluiu em uma relagao
constante com a tecnologia.

Esta monografia procura explicitar meu processo na criagdo de cinco
obras apresentadas para a conclusao do curso, o conjunto do trabalho é resultante
da busca pelo aprendizado nos processos de animagao e do exercicio do desenho
no tempo, procurando resgatar conceitos ja conhecidos da animagéo bidimensional
e oferecer um novo olhar sobre os mesmos. Ao mesmo tempo, pretende-se formular
uma pequena biblioteca do que eu acredito serem particularidades da animacao
bidimensional e um registro de sua criagao.

No ambito comercial a animagao bidimensional tem perdido espago para
a animacgéo tridimensional digital. As novas tecnologias e a variedade de recursos
visuais permitidos pela animacdo tridimensional ganharam espago na industria
cinematografica. Por sua vez, a industria de animagao bidimensional tem adotado
recursos computacionais em suas producdes, isso porém, ndo impede que sua
producdo seja custosa e demorada, geralmente sendo realizada por uma grande
equipe e dividida em diversas etapas. A animagao bidimensional possui um historico
de inovagao marcada pela busca de diversidade estilistica, barateamento de custo e

maior velocidade na sua produgdo. Essas inovagdes — muitas vezes tecnoldgicas —

' A Lanterna Magica de 1645 foi um dos primeiros dispositivos a permitir a projegéo de
imagens feitas em laminas de vidro e gerar a ilusdo de movimento com imagens colocadas em
sequéncia, alguns dos outros dispositivos a explorarem a animagdo foram o taumatroscépio,
fenaquistoscopio e o zootroscoépio.



se refletem em recursos visuais unicos, caracteristicos do controle total da imagem
por parte dos animadores e em como a audiéncia percebe essas imagens.

O trabalho pratico pretende exaltar a experimentagao visual caracteristica
do desenho bidimensional e explorar alguns destes recursos histéricos como a
deformacdo da forma em movimento, a subversdo da perspectiva ou o uso da linha
para representar efeitos 6ticos como borrées de movimento. Este projeto é ao
mesmo tempo, um registro de algumas destas possibilidades e uma obra artistica de
experimentagao visual que explora o desenho distribuido no tempo. Tendo como
produto final cinco obras de animacgao bidimensional e a completa documentagao do
processo de produg¢ao de uma delas, procurando complementar as possibilidades de

aprofundamento em pesquisas na animacao brasileira, ainda pouco exploradas.



2 A ANIMACAO

2.1 HISTORICO

A animac¢ado no formato como conhecemos hoje, existe a mais de cem
anos, tendo seu inicio resultante das pesquisas em torno dos fenémenos opticos e
sua popularizagao alavancada pelo surgimento do cinema. No entanto, a animagao
enquanto conceito, existe a tanto tempo quanto as primeiras figuras produzidas pela
humanidade das quais temos registro: a intengdo de dar vida e movimento ao
desenho esta presente mesmo nas pinturas rupestres, nos primeiros signos toscos
de acéo nas figuras.

No século XVII o ser humano comecga a pesquisar os mecanismos do olhar e
0s processos cerebrais que nos fazem enxergar e interpretar o movimento.
Entendemos que a luz ird permanecer na retina por algum tempo ap6s o contato
visual, isto € associado ao fato de que o que vemos nio precisa de fato se mover
para enxergarmos locomocg¢do. A sobreposicdo de diferentes imagens, com
fragmentos de um gesto, sdo o bastante para criar a ilusdo de cinesia.

Surge o espetaculo Fantasmagorie em 1794, sdo projetadas imagens atraves
da lanterna magica surpreendendo o publico com um dos primeiros experimentos
envolvendo a ilusdo de movimento. A magia do espetaculo o torna um grande
sucesso, e ele se difunde pela europa, sendo um dos primeiros registros de algo
mais préximo da animacdo atual. Outros mecanismos surgem, com propostas
parecidas e em diferentes escalas, o mais popular, por conta do pre¢co e da
facilidade de uso € o flipbook?, qualquer um pode desenhar nele e ver imediatamente
o resultado animado.

Em 1826 surge a fotografia e em 1895, o cinema. O controle sobre o filme
e a imagem projetada na tela logo se popularizaram: a ilusdo causada pelos
primeiros efeitos especiais sdo oOtimas formas de contar historias fantasticas e

entreter o publico. A animagéo propriamente dita, vém em seguida, junto com os

2 O flipbook € um pequeno caderno que permite a rapida passagem pelas folhas,
sobrepondo-as e causando a impressdo de movimento pelas imagens em sequéncia.
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primeiros experimentos sobre os rolos de filme surgem os desenhos animados. O
pioneiro é Emile Cohl em 1908, um cartunista francés que aproveita o novo formato
para contar uma gag® animada no curta Fantasmagorie. Pouco tempo depois das
primeiras animagdes de Cohl apresentadas no cinema, surge o americano Winsor
McCay, também cartunista, seus trabalhos surpreendem pela riqueza de detalhes,
sutileza dos movimentos e aparente tridimensionalidade dos desenhos.

No Brasil, a historia dos desenhos animados comeg¢a da mesma forma,
cartunistas se aventuram na animagao, mas sua aproximag¢ao do cinema € mais
timida, ainda ndo exploram muito as possibilidades do filme, e os primeiros
desenhos animados brasileiros s&o tiras de jornais com os quadros dispostos em
sequéncia. A primeira animacdo brasileira documentada é O Kaiser, de Alvaro
Marins, langada em 22 de janeiro de 1917, da qual conhecemos apenas um
fotograma. Apds esse marco inicial ha pouca documentagcdo dos desenhos
animados no Brasil até a década de cinquenta. As animagbes brasileiras nao
recebiam muita atencéo por parte dos cinemas da época e os poucos trabalhos que

surgiram eram experimentos individuais.

3 Historietas de cunho humoristico associadas as narrativas das tiras de jornais da época
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2.2 A INDUSTRIA

A animacéo tradicional depende de muitos desenhos, e os artistas, tanto
brasileiros quanto europeus, trabalhando sozinhos, ndo conseguiram manter um
ritmo de produgéo lucrativo. Aos poucos, o desenho que se movia deixou de ser uma
novidade e perdeu o apelo inicial. Para continuar existindo a animagéo passou a ser
produzida por grandes equipes, o tempo de duragcdo dos filmes de animagao
aumentou, e as gags se tornaram um recurso recorrente nas histérias para manter o
publico entretido.

Ja em 1910 surgia a industria de desenhos animados, os quais se
tornaram resultado de uma produgédo coletiva, organizada por estudios onde os
métodos de produgédo de uma animagéo eram segredos das companhias, e quando
alguma nova técnica que acelerasse o processo, barateasse o custo de produg¢ao ou
tornasse o desenho mais interessante ao publico era descoberta, logo se tornava
parte da identidade do estudio.

As animacgdes produzidas por estes estudios nas primeiras décadas do
século XX eram feitas com movimentos e desenhos simples, diminuindo o tempo de
producdo e com custos mais baixos. O cenario das histérias passou a ser
desenhado em papéis separados, assim precisavam ser feitos apenas uma vez por
cena; os movimentos dos personagens eram repetidos, assim as mesmas imagens
poderiam ser reaproveitadas durante as sequéncias, aumentando a duracdo do
desenho e diminuindo a necessidade de novas pranchas, os personagens possuiam
formas simples, que pudessem ser reproduzidas rapidamente.

Nos anos 30, um periodo em que a animacgéao perdia sua forga no cinema,
e no qual algumas poucas companhias dominavam o meio, Walt Disney monta seu
estudio. Aos poucos, as obras de Disney introduzem novidades aos filmes
animados, algumas preocupacgdes com o enredo de seus filmes que trouxeram
personagens mais cativantes e produziram histérias mais completas, que nao

dependiam somente das gags para atrair o publico.
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2.3 OS 12 PRINCIPIOS DA DISNEY

Walt Disney montou seu proprio estudio apds ter os direitos do
personagem que ele havia criado, o coelho Oswald, registrados por outro estudio.
Oswald era um personagem como outros da época, simples visualmente para
facilitar sua animacéo e de corpo todo preto para destaca-lo do cenario em tempos
de imagens preto e branco. Ao montar seu estudio, Walt procurou a liberdade e os
avangos que nao pudera realizar com o antigo personagem.

Segundo sua equipe, Disney tinha uma aptiddo natural para o
entretenimento, o qual procurava transmitir através de suas novas producdes
animadas. Seus ideais sobre o que era entretenimento de qualidade ndo eram
supridos pelas animagdes da época, para ele faltava profundidade nos personagens,
faltava uma personalidade com a qual o publico pudesse se identificar, as histérias
nao podiam ser trechos de pequenas piadas, precisavam de mais complexidade, de
algum tipo de evoluc&o do enredo.

Com esses ideais em mente e muitas produgdes, muitos erros e muitas
tentativas de encontrar aquilo que mais cativasse seu publico, tal como a cobranca
de Disney, a equipe de animadores do estudio desenvolveu 12 conceitos (THOMAS
e JOHNSTON, 1995, pg. 47) sobre a animacao que se referem a diferentes niveis
do trabalho: técnicas usadas para animar, tipos de desenho a serem realizados,

atuagao dos personagens animados ou observagdes sobre 0 movimento.

1 - Squatch and Stretch

Esse conceito se refere a propriedade elastica e maleavel dos corpos de
alguns seres vivos e alguns materiais. Com a observagao do mundo ao nosso redor,
perceberemos que durante o impacto, materiais elasticos tendem a comprimir no
momento de impacto e se espalhar em outras direcbes antes de se projetarem
novamente na diregao oposta, quando ira esticar novamente. Essa propriedade esta
presente em grande parte dos seres vivos e quando o conceito € aplicado a

animacdo, gera um movimento mais fluido e da uma sensagao de peso ao objeto
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desenhado. A imagem a seguir mostra a figura saltando, prolongando na queda e

comprimindo ao chegar ao chao

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

2 - Antecipation

E um conceito que procura explorar a clareza na transmissdo de uma
idéia e se refere a movimentos preparatorios, prévios a uma agcdo de maior impacto,
como um corredor que coloca um dos pés para tras antes de se impulsionar para a
corrida, ou mesmo o pavio de uma bomba prestes a explodir. E um conceito que
procura esclarecer a narrativa e mesmo tempo possui verossimilhanga. A imagem a
seguir mostra o movimento da figura, que pega impulso a direita antes de se mover

para a esquerda.

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.
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3 - Secondary Action

Este conceito propde que a percepgcdo de uma agao pode ser mais clara
se houverem outros elementos na agédo do personagem destacando a agao principal
a ser retratada pelo animador. Um personagem que boceja, pode transmitir o
sentimento de sonoléncia através de um movimento mais amplo e prolongado ao
colocar as maos na frente da boca, alongar o rosto demoradamente, e fechar
pesadamente os olhos. A imagem a seguir mostra a interagao de duas figuras, onde

a menor é arremessada pelo movimento da figura maior, ressaltando a agao.

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

4 - Follow Through e Overlapping Action

Esse principio se refere a apéndices ligados ao objeto que se move, indo
de orelhas longas em um coelho as pecas de roupa de um personagem ou seu
entorno. Os apéndices sofrem inércia e continuam em movimento apds a parada do
objeto ao qual estdo ligados, seguindo por algum tempo até ficarem estaticos. Na
imagem seguinte vemos a figura pendendo para o lado apds seu movimento

principal, resultado da inércia representada no conceito de Follow Trough
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Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

5-Arcs

z

E um principio que se aplica a objetos em movimento, que deverao
realizar um caminho em arco. Como no caso de uma bola langcada que esta sendo
puxada pela gravidade e ndo segue uma linha reta, ou 0 movimento da mao de um
personagem, que pode parecer mecanico ou truncado ao mover-se em linha reta ja
que seus membros estdo ligados a um eixo e fardo movimento circular. A figura

abaixo expde o movimento em arco do objeto.

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

6 - Solid Drawing

Refere-se principalmente a concepgéo visual do personagem, ou seja, o
desenho deve ser feito de forma a parecer tridimensional, deve ter volume em seu
desenho, e o personagem deve manter as proporgdes durante seu movimento. Na

préoxima imagem vemos as linhas e a perspectiva do objeto.
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Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

7 - Staging

O principio Staging, se refere a maneira como os personagens performam
a cena, deve-se manter o foco na agao que sera feita, ela devera ser o mais clara
possivel. O desenho deve colaborar pra isso, deve ser facilmente lido, seu
movimento ndo pode ser ambiguo ou muito rapido. E um conceito que preza pela
legibilidade da cena e dos desenhos. Na figura seguinte a atencédo esta na imagem
estatica, a melhor forma de transmitir a idéia de quadrado é com esta figura, aqui, o

movimento nao traria beneficios.

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.
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8 - Slow In e Slow Out

Pode ser aplicado a qualquer tipo de animagao e existe em diferentes
propor¢cdes em diferentes movimentos e permite ao animador transmitir uma
sensagao de peso ao objeto animado. A imagem a seguir mostra o caminho seguido
pela figura, as figuras mais proximas do inicio e fim do movimento estdo menos

distantes umas das outras, indicando a aceleracido e desaceleracao na animagao

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

9 - Appeal

Se refere ao desenho e seu “carisma”. Neste principio, o objetivo é
apenas tornar a figura desenhada o mais fascinante possivel ao publico, através da
cor, forma ou composi¢ao. Na figura a seguir vemos o appeal ou apelo aplicado ao
movimento do objeto, a figura faz seus movimentos mais “graciosamente”. Aqui,

outros conceitos da animagao se juntam para produzir o apelo desejado.
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Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

10 - Pose to Pose e Straight Ahead

7

Trata-se de uma técnica de animacgdo. Pose to Pose € um método de
animacado através do qual o animador fara poses-chave, ou seja, desenhos
especificos que serdo separados por um determinado intervalo de tempo na
animacgao e divididos em um menor numero de quadros, estes desenhos, porém,
deverao ser feitos com cuidado, pois devem ser boas sinteses de movimento ou
acao e devem exprimir bem a relagdo entre a passagem de uma agao a outra, estes
espacgos entre um desenho e outro sao preenchidos posteriormente por inbetweens,
ou seja desenhos feitos a partir dos quadros chaves que preenchem o espago vazio
entre os movimentos para tornar a sensagao de movimento o mais fluida possivel.
Straight ahead, se refere desenho feito imediatamente apds o seu anterior, onde nao
se considera a proxima acgao a ser realizada, mas sim o movimento como um todo.

Ambos sdo métodos de trabalho diferentes que tratam da forma como o
animador realiza seu trabalho, e idealmente, sdo aplicados a situacdes especificas:
O método Pose to Pose permite que o desenhista crie cenas com maior apelo e
controle, imagens que funcionam bem sozinhas e sintetizam um movimento com
clareza, enquanto no método Straight Ahead a imagem é feita logo apds a anterior e
0 animador desenhara sem guia para a proxima agao, tentando compreender os
momentos da animagao e apenas imaginando o resultado final, este método é muito

mais guiado pela sensag¢ao de movimento do que pelo controle dele.
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O primeiro método, é ideal para desenhar a maioria dos personagens e para figuras
mais complexas, este método permite completo controle sobre o que esta sendo
desenhado, enquanto o segundo € ideal para animagdes de coisas que n&o
possuam forma definida, como fogo ou agua, estes elementos sdao melhor definidos

pelo seu movimento do que por sua forma. Temos a definicdo dos dois formatos nas

imagens seguintes.

POSE TO POSE

Exemplo da aplicagao de técnica pose a pose
Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

STRAIGHT AHEAD STRAIGHT AHEAD

Exemplo da aplicacédo de técnica straight ahead
Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.

11 - Timing
Se refere ao uso de quadros por segundo para cada cena. Procurando
equilibrar a qualidade exigida por Walt Disney e o barateamento do custo e do tempo

das produgbes, o timing € uma forma de definir quantos quadros determinado

movimento deve seguir, prezando pela sua veracidade. Uma cena de movimentos
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rapidos por exemplo, pode ter um numero menor de quadros enquanto um cena
lenta e mais sutil, precisa de um numero maior de frames, caso contrario o
movimento n&o sera perceptivel. A imagem a seguir € uma representagdo de

quadros distribuidos de duas diferentes formas

e

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.
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12 - Exaggeration

Este conceito busca a clareza da cena, ou seja, todos os elementos
chaves que compde uma cena devem ser exagerados para transmitir a idéia da
melhor forma possivel, um movimento que é naturalmente lento, deve ser ainda mais
lento na animacdo para torna-la o mais compreensivel possivel, enquanto uma
parada de um objeto em alta velocidade deve ter bastante repercussao no entorno, e
deve se alongar, até que a cena fique claramente destacada. As proximas imagens
mostram um movimento sendo ressaltado por sua acgao, é possivel observar como o
objeto cresce e como seu movimento é ampliado além do necessario para

demonstrar a acao.

Imagens retiradas do video de vicenzo lodigiani. disponivel em: http://www.centolodigiani.com/the-illusion-of-life.
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2.4 A PRODUCAO ANIMADA E SEUS METODOS

A animacgado ainda hoje é afetada pelos conceitos estabelecidos pela
equipe de Disney, sdo conceitos sobre como contar uma histéria e alguns deles
partem da observagcdo do mundo real ou das experiéncias e dos métodos dos
animadores. Estes conceitos ndo séo os unicos guias existentes para a realizagao
do desenho animado e também n&o estéo livres de serem contestados, porém, sao
tentativas bem sucedidas e de bastante repercussédo de definir normas para o uso e
controle da forma e do movimento no desenho animado.

Estas normas foram quebradas por diversos animadores em diferentes
momentos, um reconhecido exemplo € Norman McLaren, animador escocés que
trabalhou com formas abstratas, experimentando com a animacgao diretamente sobre

o filme, seus quadros nao utilizam os principios de Disney embora apresentem

movimentos.

Quadro da obra A phantasy in Colors de Norman Mclaren de 1949
retirado de: https://www.youtube.com/watch?v=86Wp96uG-N8

A United Productions of America (UPA) que abdicou do realismo para

produzir um desenho animado com uma identidade e linguagens proprias. Gerald
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McBoing Boing € uma animacgédo de 1950 realizada pelo estudio onde alguns dos

conceitos de Disney s&o deixados de lado.

quadro de Gerald McBoing Boing. retirada de: :
http://nostalgiacentral.com/television/tv-by-decade/tv-shows-1950s/gerald-mcboing-boing-show-the/

O curta Surogat de 1961 de Dusan Vukoti¢ e Rudolf Sremec é outro
exemplo onde a animagédo se distancia da realidade, adotando formas mais

abstratas e simbdlicas para transmitir sua histéria.

quadro de Surogat. retirada de:
http://c-lambert251740-cp.blogspot.com.br/2013/10/ersatz-surogat-zagreb-film-1961-dusan.htmi

Estes sdo apenas alguns dos diversos exemplos de trabalhos que
ignoram as propostas de Disney, no entanto sua influéncia ainda é forte atualmente,

seus principios foram adaptados com bastante sucesso para as animagdes digitais e
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para o stop motion*. Assim, é preciso mencionar estes principios enquanto
importantes contribuicbes no pensar do desenho e do movimento, considerando
também sua presenga no universo da animacéo.

Meu trabalho, ndo tem por proposta desconstruir os principios de Disney
ou discutir sua validade. Embora muito de seus conceitos estejam presentes, outros
sao ignorados em favor do que procuro abordar. Assim, procuro focar e expor
aspectos pontuais do desenho como perspectiva, trago, forma, textura, volume e sua

relagdo com movimento que se da através do tempo.

4 Tipo de animagéo tridimensional feita a partir de fotos de objetos reais, estes objetos
sdo sutiimente movimentados e entdo fotografados, a sobreposicdo das imagens com leves
diferengas de posicao cria a ilusdo de movimento.
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3. MEUS PROCESSOS

3.1 MINHA RELACAO COM A ANIMACAO

Meu interesse por animacgado € muito anterior ao curso de Artes Visuais,
tal como o interesse por desenho, mas ambos cresceram de forma quase
simultanea.

A animacgao pode ser realizada de diversas maneiras: bidimensional ou
tridimensional. com imagens recortadas, luz e sombra, com areia, com bonecos e
imagens tridimensionais virtuais, basta que estes elementos sejam modificados em
sequéncias de imagens. Dentre estas linguagens a que tenho mais afinidade € o
desenho animado, ou seja, a sequencializacdo e sobreposicao de diversos
desenhos, com mudangas sutis entre si a fim de gerar uma ilusdo de movimento.
Como todos os outros, esse procedimento possui vantagens e limitagcdes, acredito
que o maior valor do formato esta na possibilidade de dar essa sensagao de vida a
qualquer desenho. O que é estatico passa a se mover, o0 que € bidimensional passa
a ter uma tridimensionalidade que o desenho por si s6 nao teria.

O desenho animado possui certa magia, resultado dessa ilusdao de vida
que se faz ainda mais forte para o autor que produz todos os desenhos e os vé em
movimento. E um trabalho longo e repetitivo, que demora a mostrar resultado. Na
maior parte das vezes, exige muitas imagens para apresentar apenas uma idéia.
Mas é justamente pela quantidade de desenhos, pelo cuidado dedicado a cada trago

e a cada quadro da sequéncia que me identifico com a linguagem da animagao.
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3.2 DESENHO

O desenho, motivo pelo qual entrei no curso de Artes Visuais, é
possivelmente o que mais me interessa. Me permite ilustrar qualquer idéia, seja ela
abstrata ou tangivel, seja através de formas simples ou complexas. A minha relagéo
com o desenho tem sido, na maior parte dos ultimos anos, uma busca por aprimorar
a linguagem do que eu estou criando. Nao de imitar o real, mas de fazer verossimil o
que é ficticio. Assim procurei compreender estruturas como anatomia, perspectiva,
luz, sombra e composicao para ter um maior controle daquilo que estou ilustrando,
no entanto, ainda existem graus de controle que eu nao tenho e que trazem certa
irregularidade ao meu trabalho, mas que ao mesmo tempo permitem a descoberta
de resultados interessantes.

Na animacao, todas estas relagdes tem relevancia, nela cada etapa tem
sua importancia enquanto desenho, ainda que ndo sejam percebidos com clareza

pelo publico.
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3.3 ANIMACAO E DESENHO

Acredito na profunda relagao entre os desenhos individuais e a percepg¢ao
de movimento ligada a uma determinada sequéncia. Parte do valor do desenho
animado tradicional esta no cuidado presente em cada quadro. Deve-se evitar que
os desenhos sirvam apenas de ligagéo visual entre um quadro-chave e outro. O
artista deve estar consciente de cada desenho e ainda assim entendé-lo como parte
de um fluxo.

O animador interpreta cada movimento em uma unica imagem, para
entdo reproduzi-lo dispondo as imagens em sequéncia. Embora, os desenhos sejam
reproduzidos rapidamente, a ponto de ameacar a definicdo das nuances da figura, o
entendimento do desenho individual, da deformagdo da figura, do traco ou da
maneira de representar peso e volume em um fragmento de tempo, sao decisivos
para a interpretacao final do movimento criado pelo artista.

A animagédo € um meio que permite a modelagem do desenho, o artista
pode dar volume a figura, pode transmuta-la e produzir significados diversos com a
montagem de cenas e relagdo entre as figuras, ele pode produzir o abstrato ou
representar a realidade. Ao animar, estamos adicionando uma dimensdo ao

desenho, estamos aproximando-o do nosso mundo.
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3.4 TEORIA E PRATICA

O conjunto de obras apresentadas com este trabalho procura unir o que
aprendi no espaco da UNESP e os meus aprendizados anteriores com a linguagem
do desenho e da animacao, assim, essa produc¢ao foi uma oportunidade de exercicio
do desenho animado aplicado a conceitos que acredito serem relevantes como
complemento para analise de desenhos animados, enquanto o texto escrito expde o
processo de produgdo das animacgdes, servindo como registro dos meétodos
utilizados para produzi-la e das idéias que procuro abordar por elas.

Minha preocupacao neste trabalho foi, desde o inicio, atrelar o conceito
dos elementos fundamentais do desenho como partes integrantes da percepgéo de
movimento da animagao ao lado poético da produgao visual. Neste sentido a minha
produgdo passou por algumas mudangas que acabaram convergindo para o
resultado final.

O primeiro momento do trabalho foi de pesquisa, estudei a histéria da
animacgao bidimensional, sua industria e de como se deu a construgao de alguns dos
seus principios. Procurei categorizar estes principios e selecionar o que reproduzir
no trabalho para definir com clareza um projeto a seguir. No inicio, procurei algumas
caracteristicas estilisticas predominantes em momentos historicos, pensei em
abordar os doze principios da Disney ou trazer alguns dos casos especificos de
experimentos visuais caracteristicos do desenho animado que ja tenham sido
realizados antes e trazer sob minha perspectiva. No entanto, pela indisponibilidade
de tempo e para fazer do trabalho uma sintese destas varias possibilidades,
procurei, em um segundo momento, encontrar o cerne da relagdo entre desenho e
movimento. Acredito tratar-se da relagao entre as formas, o volume, as linhas e os
contrastes do desenho, com 0 movimento, a sobreposi¢ao sequencial e a sensagao
de passagem do tempo da animagdo. Sdo elementos basicos sobre os quais o
animador precisa ter completo controle e através dos quais se comunicara com o
publico. A partir da selecdo de conceitos desenvolvi as idéias de como transpé-las
em obras a serem apresentadas como parte pratica do trabalho de conclusao de

Curso.
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4 REALIZACAO DAS OBRAS

4.1 DESENVOLVIMENTO DAS PROPOSTAS

As obras apresentadas em conjunto com esse trabalho foram resultado
de bastante experimentacdo e diferentes concepgdes de como apresentar os
conceitos que eu pretendia trabalhar. No primeiro momento, me preocupei em
desenvolver um enredo onde pudesse unir uma narrativa mais comum - com o
desenvolvimento de uma histéria que fosse compreensivel ao expectador - com
conceitos de animagao e desenho, como trago, forma, perspectiva e outros que
pretendia expor no trabalho. Assim, procurei manter o conteudo do trabalho
interessante para quem nao conhecesse a pesquisa no assunto desenho-animacao,
porém, fazendo dos conceitos uma parte da histéria que seria contada. Esta primeira
proposta exige muito tempo e néo poderia ser produzida por uma unica pessoa em
tempo habil para apresentacdo do trabalho. Portanto, comecei a eliminar os
elementos desnecessarios para a transmissdo destes conceitos de desenho que
quis abordar no inicio, mas mantive a linearidade e o personagem que tinha
desenvolvido. Apds as mudangas na idéia original, esse segundo enredo teria o
personagem sendo levado de uma situagdo a outra que envolvessem apenas 0s
elementos visuais dos conceitos que eu pretendia tratar no inicio, seriam mudangas
geradas pela propria linha, pela perspectiva do espago em que estivesse, ou na
préopria forma do personagem, mas outros elementos de uma possivel historia foram
eliminados, como a existéncia de um cenario, outros personagens com que O
protagonista pudesse interagir ou algum desenvolvimento de histéria que explicasse
0 que estava acontecendo. O trabalho se tornou, a partir dai, em uma animacao que
apresentava diretamente dos elementos e conceitos que eu pretendia trabalhar.

Comecei a produgao do trabalho pratico com essa segunda proposta,
onde apresentaria os elementos de forma direta e me dediquei a ela pela maior parte
da realizacdo do projeto, foquei na animacg&o, organizando as interagbes entre

personagem e 0 espago em que ele estava e que tinha como unico elemento de seu
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entorno, o chdo. Conforme desenhava, procurei as melhores opcdes a partir do que
ja havia feito. Nao desenvolvi um projeto organizado dos métodos de producgéo e
nao tive uma organizagéo prévia do trabalho exceto pelos esbogos do personagem,
assim, sem um roteiro ou um storyboard®, poderia adequar melhor a produgdo com o
tempo disponivel. A “histéria” que se criava era guiada pela cena imediatamente
anterior, tendo como guia a interagao entre o personagem e seu entorno.

Conforme a proposta seguia e o tempo de producdo do trabalho
comegava a diminuir, alguns problemas do trabalho ficavam mais evidentes: as
idéias nao estavam transpostas de forma clara, o resultado estético ndo era o que eu
esperava, e os elementos que eu pretendia tratar ndo tinham uma organizagao
solida. Com o pouco tempo restante, procurei aproveitar as idéias desenvolvidas
neste trabalho em outras animagdes, onde conseguisse exprimir melhor os conceitos
€ ao mesmo tempo tendo uma organizacdo melhor dos métodos de producéao e dos
resultados finais. Decidi, por fim, estruturar o trabalho em diferentes categorias e
trabalhar cada uma delas separadamente, em situacdes rapidas, mais simples e

diretas.

5 Storyboard é uma representagdo grafica estatica e esquematizada de uma cena em
movimento. O Storyboard pode conter indicagdes de movimentos que ocorrerdo na cena e tem, em
geral, o objetivo de traduzir em imagem um roteiro escrito, com o objetivo de indicar e guiar aqueles
que produzirdo a cena em seu formato final.
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4.2 PRODUCAO E PROCESSOS

A produgao comegou em 2016, com algumas pesquisas esparsas acerca
do assunto que eu pretendia tratar, e o desenvolvimento da idéia. Fiz alguns testes
de animacgao para compreender o trabalho que teria que realizar e montar um
cronograma bruto do tempo necessario para completar o trabalho. Abaixo seguem

alguns exemplos destas produgdes teste, onde eu comego a explorar alguns dos

temas trabalhados nas obras finais:
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imagens do primeiro storyboard do projeto com uma proposta inicial de enredo classico

No inicio de 2017, procurei definir a idéia do projeto de forma mais
concreta para comecar a produzi-la de fato. Registrei essa parte do processo em um

caderno, com anotagdes e estudos em desenho. Neste caderno surgiram esbogos



do personagem que eu iria usar para contar a historia e esbogos de um possivel

33

storyboard, tal como representagbes visuais de alguns dos conceitos que eu

pretendia destacar no trabalho. Até este momento, nada definitivo fora feito
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primeiros esbogos de personagem junto a algumas anotagdes sobre como se daria a realizagao do projeto

Em marco de 2017, sem ter definido um enredo que me permitisse unir
minhas propostas, comecei a animar. Aproveitei 0 personagem que ja havia criado.
Comecei com esbogcos simples do personagem em um ambiente completamente
vazio, facil de modificar, se o desenvolvimento da histéria demandasse. Fiz os
esbogos necessarios para animar o caminhar da figura, e as sequéncias de
movimentos foram imaginadas a partir da perspectiva de um personagem perdido
neste espaco vazio e infinito.

Esta primeira producéo, no entanto, foi deixada de lado posteriormente.
Decidi que seria melhor finalizar dividindo as animagdées em pequenos curtas,
destacando melhor os conceitos que pretendia expor.

A animacao foi feita em parte com a técnica Pose to Pose, minha intengao
era ter o maior controle possivel sobre o desenho do personagem, assim as
modificagcdes que eu aplicasse no desenho como parte da proposta do trabalho nao

seriam entendidas como erros ou irregularidades. Com os esbogos terminados,
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comecei a realizar os desenhos finais. Na versao final do trabalho, os desenhos

finalizados foram coloridos de branco, para destaca-los do cenario criado
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Representagdo dos métodos de produgdo usados para realizar a animagao e estudos de movimento

O processo final do trabalho foi feito digitalmente, utilizei dois softwares °
de edicdo de imagem gratuitos, MediBang’ e Adobe Photoshop CS2% estes
softwares me permitiram realizar o desenho digitalmente, utilizando uma mesa
digitalizadora. No software Medibang, produzi os desenhos, utilizando a divisdo de

camadas do software para produzir as imagens com uma técnica semelhante a da

6 Software € um conjunto de componentes l6gicos que permitem a interagio do usuario
com os componentes fisicos do computador. Um software pode permitir a criagdo de textos,
realizacdo de calculos matematicos, produgao de imagens digitais e outras diversas tarefas que
possam ser traduzidas em processos binarios.

” MediBang Paint Pro, langado em novembro de 2014 com o nome de CloudAlpaca, pela
empresa MediBang Inc. € um software de produgéo visual, no qual & possivel desenhar e pintar,
alterar e distorcer as imagens ja criadas ou adicionadas ao programa, criar diferentes camadas de
desenho, gerar formas geométricas, desenvolver layouts para histérias em quadrinhos e storyboards
e exportar os trabalhos produzidos no programa em diversos formatos de imagem digital.

8 Adobe Photoshop CS2, atualizado pela ultima vez em em 20 de janeiro de 2013 pela
empresa Adobe Systems Inc. € um software de produgao visual, com funcionalidades semelhantes as
do MediBang Paint Pro porém tendo um aprofundamento das funcionalidades de edigdo de imagem e
permitindo a organizagdo das mesmas em quadros e a exportagdo dos quadros em formato GIF.
onde é possivel observar o movimento gerado a partir de uma série de desenhos em sequéncia.
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producao em papel onde se utiliza uma mesa de luz para tornar as imagens visiveis
ao sobrepor as folhas, para que o animador possa produzir a proxima imagem tendo

a versao anterior do movimento para se basear.

imagem capturada da tela computador durante a produgéo do trabalho, mostrando como se da o processo de
desenho com a sobreposicado o de camadas

Fases do processo de produgéo do desenho, de seu estagio inicial até a finalizagdo conforme apresentada na
obra

A principal diferengca presente nesse meétodo digital é a opg¢ao de

modificar a opacidade das diferentes “folhas” permitindo a visualizacdo de mais ou
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menos desenhos ao mesmo tempo. Realizei Pencil tests® através do Photoshop,
onde consegui gerar gifs com estas imagens e verificar a dinamica do movimento.
Posteriormente, para finalizagdo da animagao usei o software de edigao
de video Vegas Movie Studio 13'°, que me permitiu adicionar audio e gerar as
animacgdes em alta qualidade. Além do computador que comporta os softwares

utilizei uma mesa digitalizadora pequena “One” da Wacom'.

® Pencil test € um termo em inglés para testes de desenhos animados ja filmados e
colocados em movimento para verificar o resultado da animacgao.

® VVegas Movie Studio 13, langado em 5 de fevereiro de 2015 pela empresa MAGIX
Software GmbH, trata-se de um software de criagéo e edigdo de video que permite a organizagéo de
uma sequéncia de imagens ou videos e adigao de efeitos visuais e sonoros, o software permite a
exportagao do trabalho organizado em um formato de video digital.

" One by Wacom (modelo CTL472) ¢ uma mesa digitalizadora desenvolvida pela
empresa Wacom, trata-se de dispositivo que permite ao usuario realizar movimentos mais complexos
(como os movimentos da m&o ao desenhar) e a leitura destes movimentos pelos softwares do
computador. O modelo usado permite que o software leia diferentes niveis de presséo, podendo
simular melhor a interagdo que um lapis ou pincel teria ao ter contato com outra superficie.
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4.3 OBRAS

O trabalho pratico que acompanha esta monografia, € o conjunto de
curtas animados que procuram expor os elementos que acredito serem a esséncia
da relacdo entre o desenho e sua animagdo. Sao pequenas cenas ciclicas que
exploram a forma da figura, o trago usado no desenho, ou as percepgdes de tempo e
espaco (perspectiva e volume) que o expectador tem de um desenho bidimensional.
Sao percepgdes que se dao através de referéncias de outros objetos em uma cena,
do tempo, ou a partir da relagdo do cérebro humano com o mundo tridimensional em
que vive e a forma como este o |é. Pelo controle que o animador tem sobre o
desenho e o espaco bidimensional que esta sendo criado, € possivel alterar estes
elementos e quebrar a expectativa do observador.

O intuito destes pequenos ciclos animados, é expor de forma clara estes
elementos, e como eles podem ser controlados e modificados no desenho
bidimensional quando o mesmo adquire movimento.

O conjunto destas cenas foi organizado em um unico video em formato
digital dentro do qual cada cena recebe um titulo que define a principal caracteristica

sendo explorada no desenho, assim apresentarei um pouco das obras:

a) Forma

Nesta animacéo, a figura se move e se deforma até que desapareca.

O controle da forma no desenho, € um recurso essencial para criar a
ilusdo de movimento no desenho animado. Mesmo quando sdo mantidas as
proporgdes da figura, a ilusdo de movimento se caracteriza pelas mudangas do
desenho entre cada quadro, sejam elas pequenas, indicando um movimento sutil, ou
drasticas, indicando um movimento rapido. O conceito Squatch and Stretch ou
Comprimir e Esticar, desenvolvido e difundido pelos estudios Disney procura
estabelecer um padrao de uso das deformag¢des no desenho, tornando a figura mais
organica e seus movimentos mais realistas, trata-se de uma tentativa de controle

sobre como modificar o desenho.
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quadros da obra “Forma”

b) Textura

Esta cena mostra a figura se fragmentando e sumindo, como se fosse
levada ao vento, no entanto a rigidez da forma se mantém nas roupas, a figura
retorna em seguida, ainda fragmentada. O objetivo € explorar a textura do desenho e
a solidez da imagem na animacgao. A textura pode ser alterada segundo o interesse
do artista e 0 objeto que era rigido se desintegra, ao mesmo tempo a imagem pode
ser solida, e mantida através do espago negativo e da interagdo entre o tecido e o

vazio. A figura continua existindo apenas porque sabemos o que estava ali antes.

quadros da obra “Textura”
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c) Volume

Uma das possibilidades mais interessantes presentes na animacgao, € a
de usar o movimento para dar tridimensionalidade a objetos bidimensionais. Essa
animacéo explora a tridimensionalidade iluséria do desenho, a figura parece solida

mas logo se torna bidimensional novamente. E uma percepcdo controlada pela

imagem e pelo tempo que sé existe na mente do expectador.

quadros da obra “ Volume”

d) Perspectiva

A perspectiva € um dos aspectos mais ilusérios do desenho, nos fazem
enxergar uma profundidade que nao existe e pode ser amplamente explorada no
desenho animado, afinal temos apenas uma percepcao de perspectiva que pode ser

completamente manipulada aliada ao movimento.
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quadros da obra “Perspectiva”

e) Linha

A linha € um dos elementos mais basicos da construgdo de um desenho.
No mundo real temos o contraste entre cores e tons que nos ajudam a diferenciar
objetos e identificar sua posigcdo no espago, muitas vezes esse nédo é o caso do
desenho, onde a representacdo se da por meios limitados. Muitas vezes a linha
toma o lugar dos contrastes entre tons e deve representar volume, peso, luz e
profundidade. Na representacdo do movimento, a linha também podera ser usada
para apresentar os borrdes de cor deixados por objetos em alta velocidade. Neste
trabalho, a figura se dilui em movimento, as linhas ndo sdo apenas representagdes

da forma da figura, mas sao o desenho de fato, sem elas o desenho deixa de existir.
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quadros da obra “Linha”

f) Tempo

Neste trabalho todos os desenhos sédo colocados em uma fila, e uma
camera se move por esta fila, mostrando-os em sequéncia e apresentado ao
expectador uma visualizagao fisica do tempo. Trata-se de uma soma de todas as
outras obras, € um conjunto das experimentacdes e a sintese do trabalho realizado
numa representacédo de tempo. Aqui, transformo todas as outras obras em uma sé e

as apresento em uma narrativa linear.
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quadros da obra “Tempo”

g) Som

O som para a obra é concepgao pessoal do ambiente que eu queria
representar e da atmosfera que eu pretendia transmitir no meu trabalho. Desde que
comecei a trabalhar na ultima etapa das animacdes, eu visualizava um ambiente
vazio, onde so existiria o personagem principal e sua interagdo consigo mesmo e
seus elementos. O som nao deveria chamar a atencdo e nao deveria evocar a idéia
de um ambiente diferente do “vazio”. No entanto, a auséncia completa de som me
parecia pouco natural, a ponto de incomodar e inclusive tirar a atengdo da animagéao
em si. Por fim, encontrei um som que parecia adequado ao trabalho no ruido sonoro
das estacdes de metré de Sao Paulo. Fiz a gravagao do audio em um momento em
que a estagdo estava com poucos usuarios para que nenhum audio de voz fosse
capturado. O resultado final da gravagao foi uma soma do ruido ambiente e o0 eco
ampliado dos trens do metré que deram uma sensagao mais natural ao video final.
Aproveitei 0 momento do audio em que o trem se aproximava da estacdo e o
sincronizei com a animacdo de Tempo onde a “camera” se move pela fila de
personagens, o resultado foi um som que complementou a sensagdo de movimento

do ultimo curta.
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O som aplicado ao video final ndo foi alterado de nenhuma forma apés
sua gravacdo, sendo um unico arquivo de audio aplicado a todo o conjunto de

animacodes.

4.3 PROBLEMAS

Tive algumas dificuldades com o trabalho, desde a concepgéo da idéia
até a produgao do mesmo.

No inicio tive dificuldades em definir uma proposta especifica para
trabalhar e entdo iniciar a producéo, quis criar um trabalho com uma leitura mais
ampla do que apenas seu aspecto de pesquisa, mas isso se mostrou muito dificil,
considerando o tempo habil para trabalhar no projeto. Por ndo ter uma idéia definida,
o trabalho teve um cunho muito mais experimental e ndo houve organizagdo de um
cronograma ou uma divisao definida das etapas do projeto, de fato.

No entanto, a minha maior dificuldade no projeto foi lidar com o desenho.
Nao pelas limitagcbes técnicas, eu acredito que consegui produzir o que era
necessario para transmitir minhas idéias, tanto no ambito da imagem quanto do
movimento. No entanto, o desenho ndo pode ser completamente controlado e eu
nao consigo compreende-lo por completo, foi apenas apds muitas horas de trabalho
que percebi que parte dos desenhos n&o estavam me agradando, embora eu nao
conseguisse definir o motivo do incomodo. Nao se tratava de algum problema com a
anatomia, ou a perspectiva. Mas havia algo subjetivo e sutil que me incomodava.

Essa dificuldade em lidar com o meu préprio desenho, talvez por nao
possuir a experiéncia necessaria, foi 0 que mais modificou o trabalho em tantas
etapas do projeto e foi o maior responsavel pelo seu resultado final. Foi também o
aprendizado mais importante adquirido ao longo desse processo, que se mostra tdo

mais presente agora, no final de sua produgao.
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5 COMPLEMENTOS DA PESQUISA

E preciso mencionar dois eventos que ajudaram a direcionar o trabalho: A
palestra sobre a animacao do estudio japones de animacgao Ghibli e a conversa com

o diretor e animador brasileiro Eloar Guazelli.

5.1 A ANIMACAO DO ESTUDIO GHIBLI

Uma palestra realizada por Isao Takahata, criador do longa metragem
animado O Conto da Princesa Kaguya no espago Japan House (Sao Paulo - SP),
um espago de difusdo de arte e cultura japonesa que abordou em julho deste ano a
producdo de alguns dos longa metragens realizados pelo estudio, explicando o
processo de producgéo da equipe e a filosofia da empresa.

O conto da Princesa Kaguya € um filme animado de 2013 que conta a
lenda japonesa do cortador de bambu, realizada de com técnicas tradicionais de
pintura e animagao os frames do filme sao feitos com aquarela e carvao. A textura
irregular do carvéo e a transparéncia da aquarela sdo escolhas estilisticas que déo
um aspecto singular ao filme de Isao Takahata.

Ghibli € um estudio japonés de animacado que mantém atualmente uma
forte produgdo de longa metragens animados em desenhos quadro a quadro,
produziu obras conhecidas mundialmente como A Viagem de Chihiro e Princesa
Mononoke. Esta palestra foi minha primeira oportunidade de conhecer de fato os
processos criativos de um estudio tdo grande através de um integrante direto da
equipe.

Segundo Isao, um dos aspectos mais marcantes das produgbes do
estudio € a unido entre o real e o fantastico. O responsavel por isso seria o fundador
e principal diretor do estudio, Hayao Miyazaki. Hayao procura unir todos os
elementos daquilo que esta retratando em seus sketches. Ele toca o seu objeto de

estudo, ele toca, cheira e se puder, sentira o gosto daquilo que esta esbogando. Se
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estiver desenhando uma casa, ele pensara em quem vive naquela casa e o que ha
dentro dela. E a juncdo de diversos elementos, trazidos do mundo real, mas
organizados pelo artista, que trarao credibilidade ao objeto desenhado.

A palestra me deu um olhar mais amplo sobre como se da a criagédo de
um filme animado, ndo somente de seus processos técnicos, mas a influéncia de

certas filosofias aplicadas ao desenho e refletidas em todo o processo criativo

5.2 CONVERSA COM ELOAR GUAZZELLI

A conversa que tive com o ilustrador, produtor e animador brasileiro Eloar
Guazzelli por indicagdo do meu orientador, me ajudou a definir o caminho das obras
apresentadas. Nao estava satisfeito com os rumos do trabalho e sua apresentacao
visual, tampouco com a forma como minhas propostas eram expostas, ainda havia a
preocupacao de estabelecer uma historia linear.

Mostrei para ele uma fase incompleta do meu trabalho e pedi algumas
observagbes acerca de questdes que eu tinha apresentado, transcreverei partes da
conversa abaixo:

"Vocé tem quase um curta metragem, mesmo que vocé ndo tenha se
proposto a estabelecer uma "histéria" (...), Tem artistas plasticos... o Kentridge por
exemplo, que trabalham com algumas questdes assim, vocé nao tem uma narrativa
usual, classica vamos dizer, mas é sempre uma narrativa(...)

"Inclusive eu acho que pra isso € importante vocé colocar um nome (...),
se vocé colocar um nome... sempre que VOCé nomeia, mesmo a coisa mais solta
que vocé fizer, passa a ter uma coeréncia para o publico (...). No momento que vocé
coloca um nome, vocé ja transformou em um trabalho... ai é linguagem, é
linguagem, animacgao nao é Disney, animacao € o movimento, € animar né? Vocé da
movimento ao trago, vocé da movimento a modelagem em 3D, vocé da movimento a
colagens. Quer dizer: o desenho animado € sé um pedago da animagao”

"A animacao hoje ndo é um nicho do cinema, ela voltou a ser o que

sempre foi, ou seja, € uma linguagem do cinema"
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"Vocé nao tem que se preocupar com ser Disney ou nao ser Disney, o
acabamento... tem momentos na tua animag¢ao muito legais (...) vocé ta trabalhando
questdes da arte mesmo, vocé ta dando movimento a uma proposta artistica."

Em outro momento da conversa, expliquei ndo estar feliz com o resultado
estético do trabalho apés tentar dar um acabamento mais limpo para o desenho:

"Tu ta pensando em botar cor, acabamento? Eu gostei da linguagem do
préprio pencil test, eu acho que ele em si, funciona muito bem. Eu tava pensando
que esse pencil test era o trabalho (final). (...), porque vocé ta trabalhando no terreno
das artes plasticas, a linguagem € muito solta, eu achei ja bonito o tratamento que
vocé deu, que é cru (...), talvez ndo valha a pena aplicar este acabamento. (...),
Entdo vocé vai ter acabamentos super crus, que é linguagem, e outros com
acabamento super Disneyano mas ambos estdo no mesmo patamar (...), 0 esbogo
vale tanto quanto linguagem."

Acredito que estes trechos exponham algumas das partes da discussao
que mais me influenciaram. O principal resultado desta conversa foi a convicgcdo em
optar por dividir as cenas do trabalho inicial em sequéncias curtas, ciclicas que se
concluiam em si, sem a necessidade de um enredo que as ligasse. Isso me deu
liberdade para produzir um trabalho que acredito comunicar melhor sua proposta.
Quanto ao aspecto estético, acabei optando por um acabamento diferente do que
havia proposto para o trabalho no inicio de sua produgao. Acredito ter encontrado
uma possibilidade que defina melhor a imagem sem perder os elementos que

tornam seu traco rico.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A producao deste Trabalho de Conclusao de Curso, foi uma oportunidade
de aprendizado tedrico e pratico, que me trouxe, de certa forma, algumas
experiéncias inéditas e novas percepg¢des. Acredito que as obras realizadas podem
ser fontes de referéncia e apresentam um olhar relevante sobre o desenho animado,
embora existam, ainda, oportunidades aprofundamento da pesquisa aqui iniciada.

Neste trabalho realizei uma pesquisa tedrica que fez com que eu me
aprofundasse nos conhecimentos sobre os processos da animacgao bidimensional e
seu desenvolvimento na industria do cinema além de ser uma oportunidade para
entender o desenvolvimento da animagao brasileira e seu crescimento nas ultimas
décadas, embora a bibliografia a este respeito ainda seja escassa.

Minha relagdo com o trabalho bibliografico foi no sentido de encontrar
outras obras que abordassem aquilo que eu pretendia ressaltar nas minhas
producdes, entender seus processos e encontrar discussdes acerca das linguagens
da animagao. Naturalmente, existem diversos exemplos de outras experimentacdes
no animar, que vao de ambitos comerciais a artisticos e tratam dos elementos de
sua linguagem. Muitas destas produgbes, no entanto, ndo parecem perceber a
profundidade do campo que estdo abordando e as diversas possibilidades desta
mesma linguagem.

Acredito que meu trabalho pratico, ao agrupar alguns destes conceitos
basicos e usa-los como a principal motivacdo da obra, denota a importancia e
apresenta algumas de suas possibilidades, ainda que de forma menos ambiciosa.

O trabalho também permitiu um aprendizado pratico da producédo de um
projeto grande e sua organizagdo, lidei com algumas dificuldades e encontrei
desafios caracteristicos do desenho animado. Mas entendo que o trabalho também
demonstra as possibilidades da animagao realizada em nivel individual. E acredito
que esse controle sobre as etapas do animar, e o controle completo sobre a imagem

e a manipulacdo do tempo sdo possibilidades muito ricas para qualquer artista
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plastico. Acredito que este esforco tenha me ensinado muito sobre meu préprio
desenho e sobre meus processos artisticos.

No caminho, encontrei dificuldades e insegurancgas, que embora tenham
representado algum desafio para a produgdo da obra, me fazem querer
experimentar novas empreitadas na produgdo animada e realizar novas
experimentacdes com o desenho que nao foram possiveis neste trabalho. Por fim,
espero que este trabalho, ainda que simples, seja de certa forma um incentivo para a
producao do desenho animado em seu modelo de mais de um século, mas ainda tao

vivo.
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