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RESUMO

O presente trabalho busca realizar um modelo de adaptagdo dos
processos e fungdes envolvidos na produgdo de animagao 2D a partir do
estudo prévio da teoria e a experiéncia pratica obtida no
desenvolvimento de um projeto autoral. As adequagdes realizadas
buscaram uma otimizagdo do processo, efetuando um balanceamento de
fatores qualidade e limitagdes projetuais por meio de questdes como
escolha de prioridades, planejamento, divisdo de tarefas e direcdo e
supervisdo de processos para viabilizar a produgdo de um curta
independente.

Palavras-chave: Producdo de animagdo. Planejamento. Divisdo de
Tarefas.



ABSTRACT

The aim of this work was to adapt the process and functions involved in
the production of a 2D animation from a previous study of theory and
practical experience obtained by developing an authorial project. The
adaptations were done with the purpose of process optimization,
balancing quality and limitations through priority choices, planning,
division of tasks, direction and process supervision, making the
production of an independent animation short viable.

Keywords: Animation Production. Planning. Division of tasks.
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1. INTRODUCAO

A trajetoria da animag@o brasileira aponta uma curva positiva
nos ultimos anos. Os setores audiovisuais no Brasil vém ganhado forca e
o segmento da animagdo possui um mercado promissor, ganhando
destaque internacional. A lei 12.485 regulamenta a televisdo por
assinatura e estabelece uma cota de conteido nacional, tendo como
consequéncia a ampliacdo do didlogo de canais estrangeiros com
produtoras locais. Além disso, ja existem investidores como o Banco
Nacional do Desenvolvimento (BNDES), sendo apontado 'como um dos
maiores apoiadores da animagdo brasileira, com R$ 82,6 milhdes
liberados para o segmento ao longo da histéria. A Agéncia Nacional do
Cinema (ANCINE) fomenta a indistria com intimeros editais e investe
em produgdes com o Fundo Setorial do Audiovisual. Com os estimulos,
ja se observa o crescente fortalecimento de produtoras nacionais
independentes, mostrando qualidade de produgdo. A série de TV,
“Peixonauta” (Direg¢do de Paulo Tatit), da TV Pinguim em parceria com
a Breakthrough, foi a primeira ser comprada pela Discovery Kids Latin
America e ¢ vendida para mais de 75 paises, gerando receita com o
licenciamento de mais de 300 produtos.

Segundo a Revista de Cinema (2015) a grade do canal Cartoon
Network, em 2015, era 15% composta de produgdes nacionais, sendo
oito producdes nacionais no ar, incluindo “Irmao do Jorel” (Juliano
Enrico, Daniel Furlan, Rodrigo Soldado, 2014), “Tromba-Trem” (Z¢
Brandao, 2011) e “Historietas Assombradas para Criangas Malcriadas”
(Victor-Hugo Borges, 2013). O canal Disney XD também conta com
producdes brasileiras, como Boris € Rufus (Rubens Belli, 2018).

O formato de série televisiva ndo € o Uinico a se destacar. O Brasil
vem ganhando for¢ca no cendrio internacional com outros tipos de
producdo, como no caso do longa-metragem “O menino ¢ o mundo”
(Alé Abreu, 2014), que recebeu indicagdo ao Oscar e venceu o Annecy,
maior ¢ mais tradicional festival de animac¢do do mundo, em 2014,
sendo o segundo ano consecutivo que produgdes brasileiras conquistam
a premiagdo. Em 2013, a producdo “Uma histéria de amor e furia” (Luiz
Bolognesi, 2013), ja havia recebido o principal prémio do festival,
carregando o titulo da primeira produgdo brasileira a ser selecionada.
Além disso, em 2018 o Brasil foi homenageado no festival pelo
momento positivo do mercado, pois conforme Toledo (2018) o Brasil
viveu o melhor momento dos ultimos 22 anos, com o langcamento de 7
longas-metragens e o um salto de produgédo de 2 para 44 séries, além de
possuir oito produgdes nacionais com indicacdo em cinco categorias.

1 PORTAL DO BNDES. A economia criativa e o mercado audiovisual. Disponivel em:
<https://www.bndes.gov.br/wps/portal/site/home/conhecimento/noticia/animacao-audiovisual>
Acesso em: 19 de Junho de 2018



Outro ponto destaque ¢ que Brasil conta com o Anima Mundi, festival
internacional de animagao brasileiro, que reune diversos profissionais e
interessados na area. A importancia dos festivais provém da valorizacio
cultural, experimentagdo artistica e visibilidade, sendo possivel
demonstrar o potencial da produgdo independente.

A producdo de curtas animados ¢ uma modalidade de festival e,
apesar de ter um maior valor artistico do que comercial ¢, conforme o
portal do Anima Mundi, muitas vezes a porta de entrada para o
profissional no mercado. Além disso, pode vir a desencadear
futuramente uma produg¢@o comercial, como uma série ou longa-
metragem. Ademais, deve ser considerado para a formag@o do animador,
possibilitando experimentar tanto linguagem quanto técnica e entender
todo o processo de producdo. Mardo (2017, apud Portal do Anima
Mundi, 2017) explica que aprendeu sobre animac¢do vendo e fazendo
curtas, e acredita, segundo a experiéncia profissional dele, que o ponto
alto da qualidade mundial de animagédo esta no curta-metragem, tal qual
viabiliza experimentagdo e investigagdo multiplas, podendo ser desde
técnicas, narrativas e sonoras até logisticas, como, por exemplo, na
estrutura de formar equipes, distribuicdo de fungdes, célculos de
cronograma ou or¢amento.

A existéncia de editais e outros estimulos para a produgdo de
animacdo ja ¢ uma realidade, independente do formato. Todavia, a
animac¢do no Brasil ainda sofre dificuldades, principalmente em relagéo
ao orcamento reduzido e o tempo de produgdo. O longa “O menino e o
mundo” (Alé Abreu, 2014), que recebeu indicagdo ao Oscar e
conquistou prémio no Annecy, por exemplo, contou com um orgamento
pequeno comparado a de producdes miliondrias, desenvolvidas em
grandes estidios no exterior. Moura (2012) conta sobre as dificuldades
de realizadores como Yannet Briggiler que vive em busca de editais
para desenvolvimento de curtas e explica que um valor razoavel para
realizar um curta € 40 mil reais. Pita Simdes (2012, apud Moura, 2012)
conta que contornou o problema do orcamento realizando uma
coproducdo, e que sem ela a produgdo demoraria cerca de 2 anos a ser
produzida e ndo seis meses.

Em meio a situagdo favoravel do mercado de animagdo que
coexiste com dificuldades de produgdes enfrentadas por realizadores, o
presente trabalho busca criar adaptagdes no processo para possibilitar a
viabiliza¢do de projetos com investimento de nivel pessoal, com intuito
de estimular a producdo de animagdo por novos animadores e contribuir
com a industria criativa. Desta forma, buscou realizar um estudo
tedrico-pratico analisando caracteristicas da produgdo e a divisdo de
tarefas em um projeto de animagdo 2D para entdo explorar esses



aspectos em uma experiéncia pratica, procurando priorizar etapas e
simular fungdes para o planejamento de uma produgao.

O texto se divide em sete capitulos, sendo o primeiro responsavel
por introduzir o assunto e apontar caracteristicas do mercado de
animacdo, contextualizando o trabalho com as conquistas recentes da
area. O segundo trata de objetivos gerais e especificos, apontando com
clareza o intuito das adaptagdes de forma resumida e direta; as
delimitacdes do trabalho, que incluem aspectos como questdes
comerciais e de legislacdo; assim como a justificativa do trabalho, que
explora a importancia das adaptacdes propostas para o contexto, focando
principalmente na questdo do conhecimento a respeito dos processos ¢
funcdes e a necessidade de balanceamento de dificuldades projetuais
com qualidade e resultados.

O terceiro capitulo deste trabalho se destina a desmembrar o
processo de produgdo, explicando cada etapa separadamente. E
elucidado o método utilizado para o desenvolvimento do trabalho que se
baseia em Winder & Dowlatabadi (2011), que descreve de forma
detalhada os processos e fungdes envolvidos no desenvolvimento de um
projeto de animagdo 2D, desde o conceito até a entrega final. Todavia,
antes de fazé-lo, sdo colocadas em pauta algumas caracteristicas para
qualquer projeto que a autora sugere considerar antes mesmo de
comecar efetivamente a producdo de um projeto, possibilitando a
reflexdo a respeito de definigdo de prioridades. Em seguida, é dada uma
visdo geral a respeito dos processos acompanhada de um diagrama
ilustrativo.

O estudo a respeito do processo, em si, ja consagrado em livros,
¢ divido em: Conceito e Roteiro, Pré-produgdo, Produgio e Pos-
produgdo. Cada etapa acompanha um infografico ilustrado explicando
os procedimentos envolvidos na realizagdo. Na etapa de conceito e
roteiro € onde a ideia toma forma e é transformada em material escrito.
Na pré-producdo acontecem: processos relacionados a criagdo de
personagens, universo e regras; o esqueleto de manipulagdo do
personagem, criagdo de voz original, traducdo do roteiro em imagens
planejadas e o desenvolvimento de um video com defini¢do de tempos
corretos para certas agdes. Em seguida se inicia a explicacdo a respeito
do processo de produgdo, que ¢ onde ocorrem diversos procedimentos
como a preparagdo de arquivos, a animagdo em si, desenvolvimento de
cenarios e processos relacionados a composicdo geral e, por fim, uma
revisdo do material. Na pos-producdo acontecem os ultimos processos
de acabamento, que abrangem desde a produgdo de efeitos sonoros e
musicas até a correcdo de cor, edicdo de didlogos e por fim a
renderizagdo final do produto.



Finalizado o desmembramento do processo em etapas, o capitulo
quatro tem a finalidade de explicar dezenove funcgdes para o
desenvolvimento de projeto, ndo abrangendo todas as existentes, mas
explicando uma vasta gama de papéis desempenhados ao longo de um
processo de produgdo de animagdo. Para auxiliar a compreensdo, foi
desenvolvido um diagrama que aponta as fungdes explicadas em
formato de infografico, classificando-as em quatro categorias: Cargo de
gestdo, supervisao, producao e relativo ao som.

O capitulo cinco ¢ responsavel por explicar a elaboragdo do
projeto “Daisy”, essencialmente a experiéncia pratica da autora e da
equipe em lidar com todos os aspectos de producdo de uma animacao e
exercer diversos cargos ao longo do processo. Demonstra desde relato
de alguns aspectos de cada etapa até observagdes a respeito das
adaptacdes realizadas ao longo da execugdo. Cada uma das etapas
acompanha uma tabela ilustrando quais as fungdes realizadas por cada
um dos integrantes do projeto e explicacdes de alguns aspectos
especificos envolvidos em cada processo.

Primeiramente sdo explicadas algumas caracteristicas gerais do
projeto — os primeiros aspectos analisados para definir certas diretrizes
que orientaram todos os processos. E explicado a respeito do
desenvolvimento do roteiro e algumas informagdes gerais sobre a
importancia da divisdo de trabalho para o projeto.

Além do infografico que aponta a quantidade de pessoas
envolvidas e as respectivas fungdes exercidas na etapa, a parte
responsavel por esclarecer os processos de pré-producdo do curta conta
com explicagdes a repeito de como aconteceu a producdo em todos os
processos envolvidos dessa etapa, desde a criagdo dos personagens até a
edi¢do das vozes, assim como o detalhamento escrito da designag@o das
tarefas para os integrantes. Ha models sheet com estudos dos
personagens e cenarios, concepts, estudo de paleta de cores, entre
outros. Além disso, ¢ mostrado o passo a passo da producdo do
storyboard e animatic.

No processo relacionado ao rigging” ha imagens ilustrativas dos
controladores do rig dos protagonistas, de corre¢des no esqueleto e
andlise das dificuldades técnicas. Conta com uma sequéncia de imagens
dos testes de performance dos rigs desenvolvidos, demonstrando ainda a
otimizacdo técnica do esqueleto realizada posteriormente. Ha, também,
descrigdes e diversas ilustracdes das regras de estilo criadas para os
personagens, props ¢ elementos da biblioteca de desenhos, como por

2 Rigging ¢ a simulagdo digital de um esqueleto articulado que permite manipular a marionete
criada a partir de um desenho.



exemplo as piscadas dos personagens e expressdes criadas no rig para
reaproveitamento.

O ultimo processo relacionado a pré-producdo esclarece como
aconteceu a etapa de gravacao de vozes, desde o briefing para o ator até
a edigdo dos dialogos no softwares de produgao.

O relatério da produgdo comeca com o mesmo padrio da pré-
producdo, ilustrado por um infografico da divisdo de tarefas e seguindo
até o fim com explicagdes a respeito da designacdo de fungdes e
esclarecimento dos processos. Conta, ainda, com diversos outros
infograficos e ilustra¢des. Ha uma sequéncia de imagens da criagdo de
um dos cendrios do rascunho até a finalizagdo e imagens das varias
planilhas utilizadas ao longo da produgdo para fins de organizacdo,
como a planilha de complexidade de cenas, de status de animagdo,
controle de entregas e supervisdo. H4, também, a estrutura de
organizacdo de pastas do projeto: a estrutura de pacotes e de
compartilhamento e entrega de material.

Outros elementos existentes neste trecho sdo as imagens ou
infograficos de partes do processo, as dificuldades técnicas da animacdo
e exemplos de economia de animag@o, os efeitos criados em algumas
cenas, desmembramento do processo de supervisio de animagdo e
exemplos de pedido de alteracdes para os animadores, mostrando um
antes ¢ depois de algumas das solicitagdes. Por fim, explica como
funcionou a adigdo de efeitos de mudanga de cor e sombras dos
personagens e a renderizacdo das cenas.

A etapa de pds-produgd@o consiste na ultima relativa a producao
do curta. Conta, assim como as outras duas, com o infografico da
divisdo de tarefas e explicagdes de todos os processos. Inicia explicando
a respeito da criagdo da trilha sonora e ¢ acompanhada por um
infografico abrangendo uma visdo geral do desenvolvimento da musica,
com algumas informacdes disponibilizadas pelo colaborador
responsavel.

Em seguida é mostrada a criagdo de um video que une todas as
cenas renderizadas na producdo, ilustrando a utilidade da etapa e as
correcdes realizadas ao longo do processo. Fala, também, sobre a adigdo
de efeitos realizada pelo editor responsavel, abrangendo varias
informagdes a respeito, como o briefing realizado, alguns aspectos
técnicos (como a renderizacdo em alfa das cenas) e um infografico da
elaboragdo de edi¢do de uma cena especifica, também com informagdes
disponibilizadas pelo colaborador responsavel. Ha uma explicagdo a
respeito dos créditos personalizados que foram desenvolvidos para o
projeto, a adi¢do de foleys e seus processos e por fim a renderizagdo



final das cenas, finalizando a analise integral do processo de
desenvolvimento do curta.

No capitulo seis ¢ desenvolvida a conclusdo, na qual sdo descritos
observagdes a respeito dos resultados obtidos na experiéncia pratica de
desenvolvimento do curta, analisados pontos positivos e negativos, por
fim realizando uma comparagdo com a teoria abordada.

2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Este trabalho objetiva executar e finalizar o curta autoral de
animacdo "Daisy", desprovido de verba externa para producido, a partir
de uma andlise teorica dos processos e fungdes envolvidos em uma
animacdo 2D e a realizacdo de adaptagdes de producdo necessarias para
viabilizar o projeto.

2.2 Objetivos Especificos

-Esclarecer as etapas de produgdo de projeto de animagéo 2D;
-Descrever a divisdo de tarefas, processos e planejamento
projetual e adapta-los a realidade de produgao do curta “Daisy”;
-Estimular novos animadores a desenvolver projetos
independentes utilizando uma visdo mais estratégica;

2.3 Justificativa

O animador deve possuir conhecimento da estrutura sistémica
de um projeto e desenvolver uma visdo abrangente do processo. Como
aponta Souza (2005), existem procedimentos que o realizador do projeto
precisa entender com clareza para possibilitar supervisionar a qualidade
de seu trabalho com eficiéncia. Além disso, deve-se compreender quais
as fungdes atuantes dentro de um estidio de animagao.

E necessario que o futuro animador tenha uma
visdo geral sobre o tipo de estrutura departamental
presente em um estiidio de animagdo e os cargos
artisticos existentes, pois o conhecimento e a
reflexdo sobre a divisdo de trabalho em equipe
dentro da producdo de um desenho animado



tornam-se  fundamentais para o animador
brasileiro que pretende montar uma equipe para
seu projeto. Assim, ele pode melhor estruturar ou
segmentar as responsabilidades de cada fungdo a
fim de cumprir os prazos estabelecidos na etapa
de produgdo, sem perda de qualidade,
compreendendo a dicotomia que abrange o
desenho animado como produto artistico
industrial. (SOUZA, 2005, p.7).

A teoria por tras dos conceitos da estruturagdo metodologica é um
aspecto a ser estudado. Existem obras que explicam este processo de
producdo. Algumas, ainda, abordam a respeito das fungdes atuantes um
projeto. Empresas internacionais, que ja estdo consolidadas no mercado
de animagdo e detém de projetos reconhecidos, possuem potencialmente
mais recursos e equipes multidisciplinares maiores para alcangar
processos produtivos e divisdes de tarefas mais proximos do que se ¢
considerado o ideal. Todavia, projetos independentes e de orgamento
pessoal detém de uma maior limitacdo de recursos, portanto comumente
existe a necessidade de o realizador atuar em diversas fungdes e adaptar
os sistemas de produgdo para tornar-se vidvel a execugdo da obra.
Ademais, o processo pode se tornar custoso devido a falta de recursos,
portanto busca-se formas de equilibrar as limitagdes e dificuldades de
producdo e a procura pela qualidade do projeto.

A partir de uma boa compreensdo a respeito de caminhos que o
realizador pode seguir e da importancia da divisdo de tarefas, é possivel
possibilitar um planejamento mais apurado e aumentar o potencial da
producdo, posto que sdo pontos-chave para tal. Desta forma, ha a
necessidade de realizar adaptagdes a partir do estudo de teoria e
experimentagdo na pratica, possibilitando amenizar dificuldades,
estabelecer prioridades e viabilizar projetos independentes.

Sendo assim, propde-se uma analise do funcionamento dos
processos de produgdo e divisdo de fungdes apresentados em
bibliografia, o estudo de limitagdes observadas na aplica¢do pratica da
teoria e quais adaptagdes podem viabilizar a execu¢do de um projeto
com recursos limitados de forma organizada e eficiente.

2.4 Delimitac¢odes

Considerando que cada técnica de animacdo possui suas
particularidades, esta pesquisa ndo discutird a respeito de etapas ou



fungdes especificas do processo de produgdo de outras técnicas sendo
cutout digital, tal qual foi utilizada para a execucdo do projeto em pauta
“Daisy”.

Fungdes que sdo vistas em produgdes exclusivamente
comerciais, como o departamento de tecnologia, contabilidade e
recursos humanos, assim como o gerenciamento de custos, ndo serdo
estudados. Além disso, o trabalho ndo entrara em detalhes a respeito da
fung¢do do produtor de animagdo, posto que é um assunto denso e se
tratado de forma detalhada desvira da proposta deste trabalho. Nao serdo
discutidos, também, topicos como licenciamento, distribuig¢do, direitos
autorais e legislacao.

3. METODO

O método utilizado para descrever o objeto de estudo ¢
proveniente de conceitos do livro “Producing Animation” por Catherine
Winder & Zahra Dowlatabadi (2011). De forma detalhada, as autoras
explicam todos os processos envolvidos no desenvolvimento de um
projeto de animagdo 2D, desde o conceito até a entrega final. Embora
esta bibliografia tenha um enfoque no papel do produtor em um projeto,
o conteido abrange em detalhes diversos aspectos como a estrutura
organizacional de um estadio, as fungdes desempenhadas por
profissionais, custos envolvidos na produ¢do, experiéncias profissionais
do autor, organizagdo de agendas e prazos de entrega.

Assim como no livro, este estudo fara uso de diagramas e
tabelas a fim de ilustrar os processos e estruturas de organizagdo e
desmembrara as etapas para aprofundar a compreensdo de cada uma
delas.

3.1 O ponto de partida

Antes de iniciar de fato a produgdo, ¢ necessario refletir sobre
alguns aspectos que influenciam nas decisdes projetuais e que precisam
ser planejados desde o inicio, visto que impactam tanto no processo
quanto nos custos.

Tudo ¢ possivel quando vocé cria animacdo, entdo
¢ importante que vocé limite o escopo do seu
projeto para nao se transformar em um bicho de
sete cabegas. Criar movimento ¢ uma atividade



complexa entdo faca algo que te desafie um
pouco, melhore suas habilidades, mas que ndo
seja absurdamente dificil de fazer. Deve te divertir
e ndo torturar. A diversdo que vocé ganha sendo
criativo dd o combustivel necessario para vocé
conseguir caminhar com o seu projeto até o final.
(TROUGHTON, Catlin, 2016, tradugdo nossa).

Deve-se analisar a complexidade desejada para o projeto, de modo que
seja possivel cumpri-lo no tempo estimado, ou se ha, por exemplo, uma
flexibilidade dos prazos de entrega, sendo possivel estendé-los. Seja
como for, planejamento ¢ a chave: Winder e Dowlatabadi (2011)
afirmam que para se produzir uma animagdo é necessario utilizar o
pensamento logico, criativo e proativo.

Impor limites faz parte do planejamento. Alguns aspectos
devem ser decididos desde o inicio, visto que permitem alavancar uma
produgdo e influenciam em todo o processo, assim como no tempo para
produzir.

3.1.1 A ideia

Quando se decide fazer uma animagdo, o primeiro aspecto a se
trabalhar ¢é a ideia. Wright (2005) explica que as ideias podem surgir de
inimeras maneiras: Experi€ncias pessoais, memorias, pesquisas em
livros, revistas, internet ou até mesmo de um passeio em um parque, ao
se observar o que acontece ao redor. Simon (2003) afirma que,
independente do conceito escolhido, deve existir solidez, que se tenha
um propoésito. Perguntar para individuos de confianga a opinido a
respeito de uma ideia pode auxiliar a lapida-la, e quanto mais despertar
interesses para outros, maior a possibilidade de se encontrar pessoas
dispostas a ajudar a terminar o projeto. O conceito deve ser pensado e
repensado até chegar a um resultado satisfatorio, mas impondo um certo
limite; o realizador deve ter em mente que o trabalho precisa ser
terminado.

3.1.2 A técnica

Atualmente, como explicam Gama (2014) e o website Bloop,
existem diversas técnicas para desenvolver um desenho animado. A
forma mais antiga e classica de se fazer animagao € a tradicional (2D) e
consiste em uma sequéncia de desenhos feitos a méao, criando a ilusdo
do movimento. Um exemplo de producdo neste formato ¢ “O Rei Ledo”
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(Chris Buck, Kevin Lima, 1994). Outra técnica de animagdo 2D ¢
denominada cutout (2D) e se baseia na animag¢o de recortes de objetos,
cendrios ¢ personagens em papel. Com a modernizagdo, a animagio
cutout passou a ser simulada digitalmente, utilizando-se como base o
desenho vetorial e se resumindo a manipulagdo de bonecos construidos
em softwares de animagdo e foi denominada cutout digital. E uma
técnica empregada para produzir séries animadas, como “Steven
Universo” (Rebecca Sugar, 2013). Ha, ainda, a animagdo criada
inteiramente por computador, ¢ tem o nome de Computer Graphic
Imagery (CGI), onde os elementos sdo manipulados dentro de um
espago tridimensional (3D) simulado digitalmente. E a mais comum
atualmente e utilizada para a producdo de filmes, como “Festa no Céu”
(2014, Jorge R. Gutierrez).

Outras técnicas de animagdo consistem em: Rotoscopia, que
utiliza o0 movimento filmado de um modelo humano como base para o
desenho, empregada no filme “Branca de neve e os sete andes” (1937,
William Cottrell, David Hand); Stop Motion, animagdo feita a partir de
uma sequéncia de fotografias com bonecos reais, como exemplo tém-se
o filme “Fuga das Galinhas” (2000, Nick Park, Peter Lord); e Motion
Graphics, uma vertente do design grafico que mistura principios do
design com movimento.

Segundo Wright (2005), independente da técnica escolhida,
existem alguns procedimentos realizados em qualquer producdo. Sendo
industrial ou autoral, todo projeto possui uma metodologia que engloba
uma sequéncia de procedimentos comuns. Yoon (2008) classifica essa
sequéncia em quatro etapas: Conceitualizagdo, pré-produgéo, producio e
poés-producdo. Apesar da semelhanca dos procedimentos gerais, as
técnicas existentes possuem particularidades no processo, cada qual com
exigéncias diferentes em termos de habilidade e tecnologia, ¢ a escolha
impactara tanto no custo quanto no tempo de producao.

A animacdo tradicional, por exemplo, requer tempo para ser
produzida e, se necessario que o projeto seja feito com rapidez, precisara
de uma equipe com um maior nimero de pessoas qualificadas pois,
como aponta o website Bloop, exige habilidades especificas em
desenho, o que encarece consideravelmente o custo. J& a animagdo
cutout digital reduz o tempo e custos de producdo, pois possibilita o
reaproveitamento de movimentos e desenhos, mas exige certos
conhecimentos especificos, como a construgdo de rigging em softwares
de animagdo para ser possivel manipular as marionetes. Segundo a
Digital Vector (2014, p.81), “A produtividade de uma animagdo 2D



11

manual para uma realizada com auxilio computacional aumentou seis
vezes.”

Diante de tantas op¢des, o realizador do projeto deve colocar na
balancga os possiveis aspectos relativos a técnica de animacdo que podem
afetar na produg@o, de modo a decidir qual a técnica mais apropriada
para o projeto em questao.

3.1.3 A equipe

A quantidade de envolvidos em uma produgdo depende das
necessidades do projeto. O realizador deve refletir a respeito. “Juntar um
time de desenvolvimento forte para dar vida a um conceito: é um dos
passos mais importantes em criar um projeto de sucesso” (Winder e
Dowlatabadi, p.91, 2011, traducdo nossa). As autoras ainda afirmam
que, juntando as pessoas certas, ndao ha limites para o potencial de um
projeto. Formar uma equipe com multiplos talentos pode contribuir e
enriquecer a producdo em uma escala exponencial. Em contrapartida,
considerando aspectos financeiros (caso aplicavel), deve ser cognoscivel
ao realizador qual o nivel artistico e de dire¢io que o projeto necessita e
priorizar as fases de maior interesse, tal como alocar fundos para a
historia e simplificar a animagao, ou priorizar a animagdo e a historia e
reduzir custos com o som e afins. As decisdes dependerdo dos objetivos
almejados. Deve-se verificar as prioridades. Criar uma histéria onde os
personagens sao mudos, por exemplo, pode reduzir os custos e esforgos
de busca por pessoal para dublar as vozes.

As escolhas sdo relativas as particularidades do projeto e cabe
ao realizador analisar as possibilidades e moldar a equipe de acordo com
a realidade da producdo. Em todo caso, ¢ recomendavel considerar essa
unido de esforcos, visto que diferentes talentos com um tnico objetivo é
uma combinag@o que pode vir a contribuir com os resultados.

3.1.4 O mapa

Conforme Cantor ¢ Valencia (2004), antes de comegar a de fato
produzir, ¢ preciso reservar um tempo para planejamento e organizagao.
Colocar algumas perguntas no papel podem ajudar a comecar a
direcionar o projeto e limitar o escopo a ser trabalhado. Exemplificando:
Quanto se deseja gastar? Qual o tamanho da equipe? Qual a
flexibilidade dos prazos de entrega? Com qual técnica os artistas e
animadores estdo familiarizados? Enfim, as perguntas devem realizar
uma reflexdo a respeito do orgamento, formato, complexidade e estilo
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almejado para o projeto. A importancia de realizar esse procedimento
provém da necessidade de saber lidar com possiveis complicagdes ao
longo do processo e evitar situagdes problematicas. “Um plano de
producdo ¢ como um mapa e, € claro, a fim de construir um caminho
l6gico e metddico a caminho de um destino, vocé precisa ao menos ter
uma ideia de onde esta indo” (Cantor e Valencia, 2014, P.153).

3.2 O desenvolvimento: Uma visio geral

Segundo Winder e Dowlatabadi (2011), o desenvolvimento ¢ a
fase que a parte criativa de um projeto € elaborada, inspirada por uma
ideia ou visdo. Nao existem regras rigidas a serem seguidas. A forma de
lidar com essa fase dependerd das necessidades do projeto. Todos os
processos estdo ilustrados no diagrama abaixo e serdo descritos no
presente trabalho, de modo a entender como funciona a produgdo de um
projeto de animacgdo. (C f. WINDER; DOWLATABADI, 2011, pp. 97-285)
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Figura 1 - Diagrama de processos de produgdo de animagéo
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3.2.1 O desenvolvimento visual

2

E nesta etapa que sdo tomadas todas as decisdes visuais que
compdem o universo de um filme de animagdo. Desde a conceito até a
poés-producdo, todos os elementos sdo estudados e desenvolvidos.
Segundo a plataforma educacional Pluralsight ¢ nesse estigio da
producdo que o trabalho em equipe, imaginagdo e a criatividade se
fundem para dar forma a um projeto, e a comunicagéo ¢ realizada para
que tudo funcione. Todos devem trabalhar em harmonia com um
objetivo em comum: terminar juntos ¢ ganhar juntos. A equipe inteira
deve contribuir com ideias e o feedback de produgdo deve vir de todos
os lados.

E no desenvolvimento visual, explica o website Concept Art
Empire, que os artistas trabalham para desenvolver um universo
apropriado para o filme de animagdo: Atmosfera, cenarios, paleta de
cores, roupas, personagens, props, color keys e color scripts (conceitos
que serdo explicados mais adiante, no item 4.3 Pré-producdo). Algumas
produgdes levam os profissionais a trabalharem somente com uma parte
especifica do desenvolvimento visual, mas depende do projeto, entdo
eles devem estar preparados e qualificados para lidar com multitarefas.

3.2.2 O conceito do projeto

Conceito, segundo Nesteriuk (2011), é a ideia geral de um
projeto e € o primeiro passo no processo para possibilitar o desenrolar
das outras etapas narrativas. Modelos, referéncias, repertdrio pessoal
critica e autocritica sdo aspectos a se considerar para possibilitar o
desenvolvimento de uma ideia.

3.2.3 O roteiro

E na fase de desenvolvimento escrito que o conceito comeca a
tomar forma e criar vida; inicia-se 0 momento de estudo da ideia e toda
a contextualizagdo da historia a ser criada.

Um bom roteiro ¢ a chave para o sucesso de um
projeto. Vocé pode ter a animagdo mais linda e
complexa do mundo; todavia, se a historia ndo
funcionar, ha grandes chances de o show ndo
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funcionar também. (WINDER &
DOWLATABADI, p.95, 2011, traducdo nossa)

O roteiro ¢ um planejamento escrito da historia. A construgdo ¢
realizada em uma sequéncia de etapas. E escrita a premissa, que consiste
em um ou dois paragrafos que resumem os personagens, o que eles
passam ao longo da jornada, o conflito que enfrentam e a resolucdo da
historia. Basicamente, ajuda o leitor e entender de forma rapida e
concisa do que a histdria se trata. A versdo reduzida da premissa é o
logline (ou storyline), que a resume com poucas palavras — busca uma
sintese da esséncia da histéria, tornando-a universal. A versdo mais
detalhada é o outline, um esboco de planejamento das agdes que
contribui para se entender melhor como a histdria ira fluir. Alteragdes
maiores sdo feitas nessa fase, visto que a estrutura pode ser alterada com
facilidade. Apds definir o outline é desenvolvida a primeira versdo do
roteiro a partir dos fundamentos para a constru¢do de uma historia, que
passa por diversos estagios de revisdo, alteragdes e polimentos antes de
ser de fato concluido e encaminhado para a produgéo.

3.3. PROCESSOS: A PRE-PRODUCAO

Com o roteiro em maos ¢ iniciada a pré-produgdo, uma etapa de
preparagdo, responsavel pela criagdo de materiais necessarios para
possibilitar a produgdo da animagdo. Winder e Dowlatabadi (2011)
apontam que essa etapa consiste em um conjunto de elementos visuais
que formam o universo do projeto em questdo. Sdo realizadas diversas
pesquisas e os artistas se dedicam a fazer desenhos com o proposito de
explorar a fundo toda a ambientagdo do meio a ser criado. Sdo definidas,
ainda, certas diretrizes visuais, com o intuito de padronizar um estilo
definido para a animagfo. Brandao (2017) afirma que a pré-producao é
um dos periodos mais importantes do projeto e que pode influenciar
deveras no produto final. E nessa fase que se formalizam diversos
elementos que compdem o projeto como o design dos personagens. Em
caso de produgdes em estilo cutout digital, ¢ desenvolvido o rigging,
uma série de elementos de animag@o (ciclos, por exemplo) e um banco
de poses e desenhos para possiveis reaproveitamentos. O infografico a
seguir ilustra e explica brevemente as etapas pertencentes a pré-
producdo, e logo a seguir todas sdo descritas com detalhes.



16

Figura 2 - Infografico geral de processos: Pré-producéo
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3.3.1 Direcao de Arte

A direcdo de arte ¢ um processo envolvido em todas as etapas
relacionadas a decisdes visuais e objetiva definir a melhor forma
possivel de contar uma histéria em termos visuais. Winder e
Dowlatabadi (2011) explicam que todos os processos criativos relativos
a escolha de abordagem artistica, como defini¢do do estilo, estudo do
visual mais apropriado para determinado publico-alvo e escolha de
paletas de cores estdo relacionados a direg@o de arte. Consiste, ainda, no
supervisionamento das etapas que ¢ fundamental para garantir
consisténcia do projeto.

3.3.2 Design de personagens

Com o roteiro em maos, ¢ iniciada a constru¢do visual e
estrutural dos personagens. Nesteriuk (2011) explica que personagem ¢
uma entidade que vive uma historia. Seja pelas agdes e caracteristicas
fisicas ou psicologicas, construir um personagem depende da
inventividade e capacidade de observacdo de quem o esta
desenvolvendo. E um exercicio complexo que envolve criar duas esferas
complementares, uma interna (psicoldgica) e outra externa (visual).

(...) Mesmo quando a personagem ndo ¢
representada visualmente por uma figura humana,
como no caso de prosopopeias, ela ¢ efetivamente
um ser humano. Isso significa que qualquer
personagem ¢ um individuo que pensa, sente e se

comporta, isto €, se relaciona com o universo
narrativo da série. (NESTERIUK, p.181, 2011)

7

Segundo Vira (2012) a criacdo de personagens ¢ uma parte
essencial de cada projeto. Independentemente da midia, a historia
necessita de personagens intrigantes a fim de interessar a audiéncia e dar
e eles “uma janela para a historia” (Vogler 2007, p 30). Para ser
intrigante, deve ter como principal objetivo criar uma conexao
emocional com a audiéncia.

Cada pessoa escutando um conto ou assistindo
uma peca ou filme € convidada, nos estagios
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iniciais da historia, a identificar o heroi, se
envolver com ele e ver o mundo através dos olhos
dele. Os contadores de historia fazem isso dando
aos herdis uma combinagdo de qualidades, uma
mistura universal e TUnica de caracteristicas.
(VLOGER, 2007, p 30)

Posto que cativar a audiéncia influencia no sucesso de uma
animagao, ¢ nessa fase que sdo realizados estudos a respeito de cada um
dos personagens a serem criados e a partir da pesquisa o
desenvolvimento de caracteristicas para dar vida ao personagem. Sao
explorados aspectos emocionais como personalidade e motivacdes e ¢
tracado o histérico de cada um. Em suma, realiza-se uma analise
completa de como ele sente e reage ao contexto em que vive.
Concomitante ¢ desenvolvida a dindmica visual, ou seja, a
externalizagdo do psicologico: a aparéncia fisica, acessorios e
particularidades, aspectos que tomam forma a partir de uma série de
desenhos feitos pelos artistas responsaveis, que evoluem de rascunhos a
ilustragdes solidas apds inumeras lapidacdes. Deve ser considerada a
técnica da animacdo escolhida, visto que o visual final dependera das
particularidades de cada uma.

Por fim, o conjunto de etapas envolvidas nos processos
relacionados ao design do personagem ¢é o primeiro passo para conceder
vida a personagens criveis e convincentes. E um processo que contribui
para o sucesso de um projeto, visto que, como anteriormente explicado,
oferece o potencial de conquistar a audiéncia.

3.3.3 Style Guide

O Style Guide é, em sua esséncia, um manual do estilo. E nele
que se cria e reune informacdes basicas de design e uma variedade de
regras apos definido o estilo para garantir uma consisténcia geral do
projeto. Esse manual pode ser bem detalhado ou conter apenas alguns
itens, dependendo do or¢amento. E uma etapa que demora, todavia o
tempo investido ¢ mais do que valido, visto que quanto melhor ela for
desenvolvida e quanto mais informag¢des forem reunidas, mais bem
construido sera o universo, gerando uma riqueza de material para os
profissionais utilizarem a fim de realizar o trabalho com qualidade.

Segundo o website LifeWire desenvolver um Style Guide é uma
forma de manter a equipe trabalhando de forma coesa, visto que define
um escopo de regras que caracterizam um estilo definido. Alguns
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materiais sd0 mais comuns serem vistos no desenvolvimento de
producdes comerciais por envolver um numero variavel de profissionais
trabalhando, todavia ndo deixam de uma opg¢édo de estudo para projetos
autorais, posto que auxiliam na compreensdo do universo criado.

Conforme Winder ¢ Dowlatabadi (2005), sdo diversos os
materiais que formam um Style Guide. O Model Sheet costuma ser o
primeiro a ser desenvolvido e consiste em uma documentacdo da
aparéncia fisica geral dos personagens. E constituido de um estudo de
diversos angulos, e geralmente as vistas trabalhadas sdo frente, costas e
visdes trés quartos. Costumam ser desenhadas com o auxilio de linhas
guias para manter o alinhamento e simetria dos elementos. White (2006)
aponta a importancia desse documento para que o designer, o diretor € o
time de animadores compreendam completamente a estrutura e natureza
de um personagem em diferentes angulos e perspectivas.

Ha, ainda, outros model sheets que podem ser desenvolvidos. O
de poses de acdo, por exemplo, ¢ utilizado para realizar um estudo
prévio da dindmica dos personagens. O de emogdes tem como foco
desenhos de expressdes faciais para entender a externalizagdo de reagoes
emocionais principais. Um terceiro existente é o de comparagdo de
alturas, que tem como utilidade manter a proporcionalidade entre os
personagens.

Outros materiais construidos nessa etapa consistem em um
estudo de certos detalhes do corpo, como, por exemplo, um
aprofundamento a respeito do funcionamento da articulagdo da perna de
um determinado personagem; € o desenho de bocas, caso haja lip sync’
Nesse ponto podem ainda ser criadas algumas regras e sugestdes para
evitar erros. Nesteriuk (2011) aponta exemplos, como a questdo de ndo
ser recomendavel utilizar linhas continuas para partes diferentes dos
personagens ¢ também a possibilidade de sugerir uma leve quebra da
simetria bilateral do personagem quando for o animar, visto que
assimetria, se utilizada com cautela, enriquece a composicdo dos
elementos. Glebas (2012) explica que no style guide pode existir
também amostras de animagdo, a fim de mostrar a equipe exemplos de
como os personagens deverdo se mover.

1Lip sync significa sincronia labial. Na animagdo, ¢ um termo técnico definido pela criagdo de
desenhos de bocas dos personagens associados aos fonemas e sincronizagio destes com o som.
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3.3.4 Color Design, Color script e Lightning keys

Para fins de ambientacdo, dramatizacdo e composi¢do, deve ser
realizado um estudo de cores completo para o projeto. Winder e
Dowlatabadi (2005) definem color scripts e lightning keys como
técnicas nas quais sao mapeadas cores ¢ luzes para momentos chaves da
histéria através de thumbnails’ que auxiliam a estabelecer tons e
saturagdo em determinados contextos. E a fase de produgio de concept
art, indicado por White (2006) como responsavel pela definicdo do
visual geral da animagio. E onde ocorre um tratamento artistico e
escolha de abordagem estilisticas.

Glebas (2012) aponta o color script como uma progressdo da
relacdo de cores ao longo do filme, designada para dar emogdo a
histéria. Essa progressdo deve contribuir visualmente com a intensidade
de momentos emocionais pontos de virada da historia. A ferramenta de
key para um color script consiste no estudo de contraste versus
progressdo gradual de grupos de cor. Ambos os processos sdo
ferramentas utilizadas por artistas responsaveis pelos cenarios.

Ainda nessa fase, é realizado o color design. Winder e
Dowlatabadi (2005) explicam que nessa etapa cenarios € personagens
sdo mesclados para fins de estudo e estabelecimento de paletas que
funcionem de forma plausivel com a intencdo almejada em contextos
especificos da historia. Consiste basicamente em um estudo de cores dos
personagens, objetos e a interagdo de ambos com o cenario, para que
haja uma consisténcia geral do visual. Ambas as etapas sdo guiadas pelo
diretor de arte, fungdo detalhada no item 5.2.

3.3.5 Rigging

Rigging ¢ a simulagdo digital de um esqueleto articulado que
permite manipular a marionete criada a partir de um desenho
previamente estruturado. Winder e Dowlatabadi (2011) definem como
um processo onde ¢ construida uma estrutura interna para o0s
personagens e controles que tornam tal estrutura manipulavel, tal qual é
ajustada a partir de pontos pivd, que possibilitam realizar os
movimentos desejados com precisdo. O time responsavel deve prover
um rig tecnicamente adequado para o contexto a ser animado, assim
como detalhado em termos funcionais. No final do processo, os riggers
(profissionais responsaveis pelo processo de desenvolvimento de rig) e

2 White (2009) define thumbnails como os primeiros rascunhos, ou seja, impressdes de como o
filme se desenrola, ou de como uma cena particular ocorrera.
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os animadores colaboram testando como os personagens se comportam
em alguns movimentos, de modo a assegurar que a estrutura
desenvolvida esta provendo o necessario para realizar movimentos
especificos dos personagens que fardo parte da produgdo filme e se ha
alguma funcionalidade que pode ser otimizada. Apos as anotagdes de
alteragdes, o rig volta para os profissionais responsaveis para a
realizagio de mudangas na estrutura. E um procedimento que costuma
ser supervisionado pelo diretor de animagdo, fun¢do que sera tratada
com detalhes no item 5.13.

Com o processo de rigging finalizado, é necessario criar uma
biblioteca de elementos diversos. Farriah (2015) explica que com o
desenvolvimento das tecnologias o estilo de animagéo cutout tradicional
foi adaptado para o meio digital, porém continua aplicando a mesma
ideia de reutilizagdo de pecas independentes, seguindo os principios de
recorte analdgico. Na etapa de construgdo da biblioteca sdo criadas
diversas pecas avulsas que podem ser utilizadas no todo, como
diferentes desenhos de bocas que podem ser trocadas ao longo da
animacao.

3.3.6 Props

Prop, em inglés, significa aderego. Sdo objetos criados para
interagir com os personagens. Na fase de producdo dos props sdo
desenvolvidas as vistas frontal, costas e interior (se aplicavel). Em
seugida, é realizada uma comparagdo de tamanho com o cenario e
personagens, inseridas instrugdes a respeito de como ele funciona caso
seja um objeto complicado de lidar.

3.3.7 Storyboard

A etapa de criag@o do storyboard ¢é a oportunidade dos artistas e
diretores visualizarem problemas e consequentemente realizar melhorias
no roteiro.

E o objetivo de todo produtor de historias vir com
um jeito inovador de contar a historia dele ou
dela. Em animacgdo, tudo comega com o
storyboard. Afinal, é a primeira vez que palavras
sdo tiradas do roteiro e traduzidas em imagens.
(Winder & Dowlatabadi, p.95, 2011, traducdo
nossa)
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White (2006) elucida que este elemento pode ser desde uma
série de rascunhos simples até uma apresentacdo inteiramente colorida,
de modo que pode ser utilizada para vender o filme. O storyboard ¢, em
sua esséncia, uma sequéncia de desenhos que interpretam visualmente o
conteido de um roteiro.

Segundo Winder e Dowlatabadi (2011) existe um sistema
efetivo de trés passos para a construgdo de um Storyboard.
Primeiramente, sdo criados thumbnails, que White (2009) define como
0s primeiros rascunhos, ou seja, impressoes de como o filme se
desenrola, ou de como uma cena particular ira ocorrer. Ndo ¢
necessariamente sequencial, sdo primeiras ideias a respeito de como a
historia ira acontecer visualmente. Esse método permite que haja fluidez
no storyboard, sendo possivel visualizar vérios quadros lado-a-lado,
facilitando a visualizag@o por parte do diretor, responsavel pela revisdo
do processo.

O segundo passo consiste ¢ chamado de rough pass, tal qual
envolve estruturar melhor as primeiras impressoes, tornando-as mais
tangiveis. E o momento para se adicionar novos elementos como
angulos, outros personagens caso necessario ¢ o detalhamento de agdes.

O terceiro e ultimo passo para se finalizar um storyboard ¢é
denominado por Winder e Dowlatabadi (2011) por clean up, que
consiste em um refinamento dos quadros desenhados no segundo
estagio, acrescentando detalhes como iluminagdo e expressoes.

3.3.8 Animatic

Animatic, leica reel’ ou story reel é um método utilizado para
defini¢do do timing” de um storyboard. Funciona como uma espécie de
planta para o projeto, permitindo visualizar certos aspectos, como por
exemplo o didlogo (se houver) e imagem funcionando em conjunto. Vé-
se, também, possiveis problemas de continuidade entre duas cenas ao
longo do storyboard. Além disso, costuma ser numerado para fins de
facilidade de producdo. Segundo White (2012), o animatic ¢é
essencialmente um material estruturado e com um ritmo definido. E o
mais proximo da compreensdo de como o material visual de um
determinado projeto funciona antes de se dispor tempo e dinheiro (se

3 Musburguer (2017) explica que o nome leica reel ¢ uma homenagem a camera alema 3.5 mm
da marca Leica, originalmente usada para fotografar storyboard.

4 Timing em animagao segundo Whitaker e Halas (2009) ¢ responsavel por definir velocidade e
dar sentido aos movimentos.
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aplicavel) no longo processo de animar. Musburguer (2017) afirma que
o proposito dele ¢ oferecer uma visdo geral de como a ideia soa quando
estiver finalizada.

3.3.9 Gravacio de vozes originais

A escolha certa de atores combinada com uma performance
adequada s@o pontos criticos no processo de produgdo de uma animagao.
White (2006) explica que a escolha de atores e gravagdo de vozes (caso
haja didlogos) é o primeiro passo a ser dado quando se trata da etapa de
producdo sonora para um projeto, visto que o som deve ser sincronizado
com a acdo pelo animador para que a personalidade e a atuagdo do
personagem sejam potencializadas. Apds serem cuidadosamente
selecionados, os atores gravam as vozes em uma sala a prova de som
para evitar ruidos externos. Eles recebem o roteiro onde ha os dialogos a
serem gravados. Pode acompanhar o animatic para facilitar a
visualizagdo das agdes pelos atores.

O diretor de voz ¢é responsavel por supervisionar o processo e
garantir que a atuacgdo esta de acordo com o que foi planejado. Junto
dele, no outro lado da sala a prova de ruidos, fica o profissional
responsavel por ajustar a qualidade da captacdo do som.

Sons intencionais e secundarios como efeitos sonoros,
atmosféricos e até mesmo a musica podem ser adicionados depois, na
pos-producdo (Esse processo ¢ melhor explicado no item 4.5).

3.4 PROCESSOS: A PRODUCAO

Reunidos os elementos base de uma pré-producdo, inicia-se a
fase de producdo. Conforme Winder e Dowlatabadi (2011), nesse ponto
o projeto deve dispor de um desenvolvimento visual preestabelecido e
um estilo de animagdo definido. Um ponto a se considerar nesse
processo como um todo € procurar um balanceamento entre os objetivos
de estética e qualidades almejadas e o alcance de quotas semanais de
produgdo. A pressdo de alcangar a meta ¢ o que direciona, de fato, a
producdo. No inicio, é necessario que seja provido um certo tempo para
a equipe aprender sobre especificidades estilisticas e requisitos do
projeto em questdo, tal tempo que deve ser compensado posteriormente
com um aumento gradual das metas de produgdo. O infografico a seguir
ilustra os processos envolvidos na etapa de producdo de um projeto de
animagao.
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Figura 3 - Infografico de processos: Produgdo
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3.4.1 Shot Setup

Como especifica Branddo (2017), o shot setup € um processo
no qual o profissional responsavel monta arquivos dentro de um
software especifico de animagdo, gerando certas diretrizes e realizando
os devidos preparos para que a cena esteja pronta para animar.
Habitualmente estardo inclusos nesses arquivos o rig do personagem na
propor¢do correta em relagdo ao cendrio, props (se houver), posicdo da
camera, audio da cena, fragmento do animatic que consiste na cena em
questdo e da duracdo exata dela. Ja devem estar configurados também os
pardmetros técnicos para possibilitar a renderizagdo. Winder e
Dowlatabadi (2011) elucidam que este processo pode ajudar a evitar
potenciais problemas ainda no inicio da produgao.

3.4.2 Animacio

O animador ¢ o responsavel por dar vida e performance para
um personagem. Cada cena possui especificagdes que sdo definidas pelo
diretor de animagdo e/ou diretor e repassadas para o animador, que
planeja a aglo, timing e performance dos personagens de acordo com o
requisitado. Souza (2005) explica que os supervisores selecionam e
distribuem cenas para os animadores de acordo com o grau de
experiéncia de cada membro da equipe. Animadores experientes tendem
a receber cenas mais complexas e longas enquanto que iniciantes ficam
com cenas de um grau de dificuldade menor, além de serem auxiliados
ao longo da produg@o.

O processo de animar ¢ individual, mas costuma se basear
inicialmente na definicdo de poses chaves, indicado por White (2005)
como poses que representam momentos importantes em uma agao. Essa
primeira etapa ¢ levada para revisdo do supervisor da equipe de
animac¢do, de modo que lidar com possiveis alteragdes de poses e
performance do personagem seja um processo menos custoso. O
segundo passo no processo ¢ o refinamento, onde o animador acrescenta
poses intermedidrias necessarias e detalhamento das agdes, lip sync e
agdes secundarias®. Por fim, a cena lapidada é colocada novamente para
aprovacao e revisada pela direcdo e supervisdo. Caso haja, o animador
realiza as devidas alteragOes requisitas até a cena ser aprovada.

5Agao secundaria em animagdo é definido por Thomas e Johnston (1995) como movimento
responsavel por dar suporte a agdo principal.
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Farriah (2015) aponta que em projetos que exigem demandas
consideraveis ou tempo reduzido de producdo, alguns movimentos
podem ser reutilizados, possibilitando acelerar o processo de animacao.

3.4.3 Efeitos

Glebas (2012) esclarece a definicdo de efeitos como parte da
criagdo de um ambiente ilusdrio, baseado no mundo real; sdo diversos
elementos pertencentes a realidade que podem enriquecer a animagao,
tornando-a mais crivel e interessante para o espectador. Souza (2005)
aponta que os artistas de efeitos sdo responsdveis por gerar uma
atmosfera que envolve os personagens e trabalham com a criagdo de
ilusdo de luz, sombras e fendmenos da natureza em geral, como
explosdes, fumaca, chuva e fogo. Nesta etapa ¢é realizada a observacao
da mecanica de ritmo e forma dos fendmenos, de modo a capturar
videos dos efeitos exigidos para ser possivel compreender como os
simular devidamente.

Winder e Dowlatabadi (2011) explicam que os profissionais
utilizam as animag0es ja refinadas e aplicam o efeito em questdo. A
sequéncia de desenhos ¢ primeiramente rascunhada, e apds revisdo e
aprovacao por parte do diretor, lapidada e finalizada.

Quando o projeto exige uma revisdo de orcamento, este
processo costuma ser o primeiro a sofrer um corte de verba, 4 medida
que em alguns casos ndo € visto como essencial para contar a historia.
Contudo, essa decisdo deve considerar a qualidade artistica geral do
projeto.

3.4.4 Cenarios

Cenario, segundo White (2006) ¢ essencialmente tudo que ndo
se move em uma cena. E o que define o estilo visual geral de uma
animacdo. A existéncia dele permite que a audiéncia se localize e
entenda melhor o contexto da histdria. Pode ser desde uma cor chapada
até uma ilustragdo mais complexa e repleta de elementos.

Seja  a arte criada  digitalmente  ou
tradicionalmente, o cenario ¢ os elementos de
ambienta¢do em um filme sfo fundamentais para
a forma que a audiéncia interpreta o trabalho. O
design pode ser da mais fina qualidade e a
animacdo soberba, mas os cenarios constituem a
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maior parte da area da tela vista em todas cenas, e
a qualidade deles pode fazer ou quebrar a esséncia
de um filme. (WHITE, 2006, p 41, tradugdo
nossa)

Conforme Souza (2005), a pintura dos cenarios ¢ guiada pelos
estudos de color scripts e lightning keys desenvolvidos na pré-producao
em conjunto com o diretor de arte para manter um padrdo ja
preestabelecido do visual geral. Finalizada a pintura, passa por
processos de checagem e aprovacdo por parte da direcdo até serem de
fato finalizados. Os cendrios costumam servir a historia e personagens,
com exce¢do a planos gerais, onde ele passa ter uma maior importancia
e evoca maior dramaticidade para a cena. Todo o processo ¢
supervisionado pelo diretor de arte.

3.4.5 Composicao

A composicdo consiste na adi¢do de efeitos finais nas cenas se a
cena exigir, que sdo criados através de uma série de processos técnicos.
Sdo exemplos a aplicagdo de elementos atmosféricos, simulacdo de
camera, alteragdes de cores (caso haja), efeitos de profundidade de
campo e a paralaxe, definida como um efeito de ilusdo de profundidade
entre os planos, obtido através do distanciamento entre os elementos da
cena em conjunto com o movimento da camera. Souza (2005) aponta
outros elementos que podem ser adicionados, como filtros de cor ou
borrdes (blur) no movimento, utilizados para que a rapidez de um
movimento seja realcada.

3.4.6 Revisao

Todo o material desenvolvido até esta etapa passa por um
processo de revisdo e checagem de minucias, como possiveis problemas
de cor, erros de continuidade ou outras inconsisténcias. E um controle
de qualidade. Com a revisdo aprovada, o material segue para a
renderizagdo final.

3.4.7 Renderizacao final

Segundo White (2009) renderizacdo ¢ o processo responsavel
por reunir todo trabalho criado e converter em formato de video.
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Convencionalmente, os mais utilizados s3o as extensdes de arquivo
.mov (Quicktime) e .avi (Windows Media), mas ndo sdo obrigatdrios e a
escolha pode variar de projeto para projeto, visto que existem intimeros
formatos disponiveis. Outros aspectos considerados nesta etapa sdo a
resolucdo, formato da tela e a quantidade de Frames Por Segundo (FPS).
Com todo o material renderizado, ele segue o caminho para a pOs-
produgao.

3.5 PROCESSOS: A POS-PRODUCAO

A pos-producdo é o processo responsavel por criar o produto
final da animacdo. Glebas (2012) elucida que parte do processo de pos-
producdo, na realidade, ja é iniciado quando o storyboard é completado.
Exemplificando, faz parte da edi¢do juntar o animatic com som e
dialogos disponiveis no momento. Além do mais, ¢ trabalho do editor
adicionar quando for necessario som e musica tempordaria, tais quais
auxiliam o animador a compreender a emogdo que deve ser transmitida
na cena. Evidentemente, tais placeholders (em inglés, substituto) sdo
substituidos por gravagdes e composigdes finais posteriormente.

Segundo Souza (2005), quando um projeto chega em fase de
pos-producdo propriamente dita, todas as cenas da sequéncia ja foram
checadas pela direcdo e supervisdo, de modo que o produtor tranca a
possibilidade de alteracdo das sequéncias, para que o projeto ndo passe
por mais nenhuma revisdo e caminhe aos procedimentos finais. Esse
trancamento permite que o projeto seja levado para a fase de
desenvolvimento de aspectos relacionados a edi¢do, como corregdes de
cor e criacdo de som e musica. Realizados os devidos processos, faz-se a
unido entre mixagem final do 4udio e imagem, gerando um produto
final.

O infografico a seguir ilustra os procedimentos existentes na
etapa de pds-produgdo.
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Figura 4 - Infografico de processos: Pos-Produgio
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3.5.1 Musica

A Musica cria atmosfera, ritmo e emogdo para a historia.

Eu sinto que musica na tela consegue intensificar
os pensamentos dos personagens. Pode transmitir
para a cena terror, magnitude, alegria e mistério.
Pode levar a narrativa adiante ou deixa-la em um
ritmo mais lento. Muitas vezes conduz um mero
dialogo ao reino da poesia. Finalmente, ¢ o elo de
comunicacdo entre a tela e a audiéncia,
estendendo a mdo e envolvendo todos em uma
experiéncia unica. (HERMAN, Bernard, tradugao
nossa)

Souza (2005) explica que em algumas produgcdes ha uma equipe
de musicos, cantores e produtores, supervisionados pelos diretores e
produtores executivos criam pegas orquestradas para as sequéncias dos
filmes. No momento de gravar, o video com a animagdo ¢
disponibilizado ao vivo para a equipe, permitindo o acompanhamento da
construgdo dramatica pelo compositor ou outro profissional contratado
responsavel, assim como pela supervisio da direcdo e produgdo.
Terminada a gravagdo da trilha sonora, o produto é levado para a edi¢ao,
onde ¢ alterado e mixado conforme a necessidade. Por fim, ha uma
ultima mixagem, onde a musica é combinada com o 4udio final.

3.5.2 Efeitos sonoros e Foleys

Segundo Winder e Dowlatabadi (2011) os efeitos sonoros
fazem um papel de criar atmosfera para envolver a audiéncia. Podem ser
desde som ambiente até ruidos de animais. Em algumas produgdes é
criado um estilo proprio para a ambientagdo sonora do projeto. Inumeros
sons sdo desenvolvidos por profissionais da area, cada qual com carater
unico. Apo6s as devidas gravagdes serem realizadas, os sons sdo
selecionados e editados e entdo sincronizados com a imagem.

A criacdo de foleys® consiste na producdo de sons que dio
suporte a performance do ator. Sdo levados pelos artistas de foley

6 Foley, em inglés, barulho. E a reprodugdo de efeitos sonoros com o intuito de melhorar a
experiéncia sonora de um filme.
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objetos e elementos proprios uteis para realizar as sessoes de gravagdo
de sons em sincronia com a imagem, tais quais imitam passos, Socos,
entre outros sons que representam uma agfo, utilizando os itens ideais
para a representacdo do necessario para o projeto em questdo. O
processo para criacdo de foleys, segundo Iwamizu (2014), é o seguinte:
Comega com o levantamento de objetos que serdo usados para a
producdo. Os estudios costumam ja possuir diversos objetos
armazenados, como panelas, bolsas, sapatos, caixas e papeldo, entre
outros, todos a disposi¢do dos artistas de modo que facilite a as
gravagdes. Sdo realizados testes e combinados objetos de forma que
sejam escolhidas as op¢des mais apropriadas para o contexto. Em casos
em que nada do arsenal se encaixe para o som a ser criado, buscam-se
outros objetos que se tendem a se adequar melhor para a situagdo.
Iwamizu (2014) cita Tomlinson Holman (2010), o qual

elenca trés principais fontes de som em um filme: Bancos de som
comerciais ou privados, gravacdes originais e construcdo de elementos
através de camadas de som. Terminado o processo de gravagdo, o
material € conduzido para a edi¢do e juntado com a musica.

White (2009) explica que em producdes de menor escala pode
ndo haver um ambiente propicio a gravagdo dos foleys. Visto isso, o
ideal ¢ alugar um estiidio para o proprio realizador reproduzir os sons
necessarios ou buscar material pré-gravado em websites especializados
que disponibilizam uma biblioteca de opgdes.

3.5.3 Edicao de dialogos

Souza (2005) aponta a importancia da revisdo de didlogos
(quando houver) quanto a sincronizagdo e qualidade técnica. Existe, em
algumas ocasides, uma necessidade de substituicdo de alguma palavra
ou frase em alguma cena, tornando a performance da voz e atuacdo mais
clara ou condizente com a histéria. O ator responsavel é chamado
novamente ¢ refaz a atuacdo da forma combinada. Realizados os
devidos procedimentos, os novos dialogos sdo recolocados na trilha
original.
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3.5.4 Correcao de cor

A correcdo de cor, conforme Glebas (2012), € uma arte e requer
certa sensibilidade artistica de quem realiza o procedimento. Consiste na
edicdo da aparéncia visual geral (em termos de cor) de cada uma das
cenas para se assegurar que a cor estd formando uma unidade, ou seja, ¢
realizada uma correcdo das partes para que funcionem como um todo.
Exemplificando: Se em uma cena a imagem estd com cores, em termos
gerais, excessivamente contrastantes, em uma segunda elas estdo
demasiadamente frias e na seguinte o oposto, & perceptivel que o
conjunto ndo detém de uma unidade visual. Como resultado, gera
inconsisténcia, de modo que afeta na qualidade geral do filme. Assim
sendo, a corre¢@o de cor € um processo recomendado.

3.5.5 Créditos

Souza (2005) explica que é nos créditos que esta listada a
equipe participante do projeto em questdo. Em algumas produgdes, €
adicionada ainda uma lista de estidios que prestaram servigo,
equipamentos ¢ tecnologias envolvidas na realizagdo do filme e
negociagdo para destacar nome de celebridades envolvidas na dublagem
dos personagens.

Os créditos podem contar com fontes tipograficas de acordo
com o estilo da produgdo e movimentagdo, de forma que envolva a
audiéncia com o ritmo e estilo visuais propostos para o projeto. Por fim,
¢ realizada a edi¢cdo de modo que una todo o trabalho desenvolvido para
os créditos finais com o filme.

3.5.6 Entrega final

Winder e Dowlatabadi (2011) descrevem a entrega final como
uma ultima revisdo para assegurar que todos os eclementos estdo
alinhados e que o som estd devidamente sincronizado com a imagem. E
realizada, também, uma checagem da imagem em diversos aspectos, de
modo a verificar possiveis inconsisténcias. Os procedimentos realizados
sdo essencialmente um controle de qualidade, de modo que certifique
que ndo ha erros no material como um todo.



33

4. FUNCOES: UMA VISAO GERAL

Um dos primeiros passos ao iniciar um projeto de animagdo ¢é
selecionar membros para formar uma equipe de producdo. Segundo
Souza (2005), a necessidade de estruturagdo de equipes veio do intuito
de conceber as metas e prazos estabelecidos. A criagdo de certos
departamentos, em grandes estudios, partiu da necessidade de um
controle de producdo e pesquisa de novas possibilidades estéticas e
narrativas. Para gerar maior eficiéncia de produg¢do um controle de
qualidade e estilo do projeto ¢ da equipe como um todo, foram
concebidos os cargos de supervisdo, que em conjunto com coordenagdo
¢ responsavel pela distribuicdo de trabalho entre membros da equipe e
repassar para os diretores e produtores relatorios de desempenho e
problemas técnicos enfrentados ao longo da producao.

O processo logico da divisdo de tarefas em um projeto ¢
basicamente uma linha de “montagem” industrial para confeccdo da
animacao, que € o produto.

Numa analogia a estratificacdo dos procedimentos
industriais de produgdo, as “pecas” artisticas
componentes do desenho animado vao sendo
gradualmente montadas, através de um fluxo
departamental de atividades e responsabilidades
diferentes, mas complementares, visando o
objetivo final: O filme acabado e pronto para
exibicao publica. (SOUZA, 2005, p.7).

O exemplo trazido pelo autor em relagdo ao desenvolvimento
da estratifica¢do do trabalho na animagdo é o crescimento dos estidios
do Walt Disney, entre 1930 e 40. Nessa época o estidio lancou longas-
metragens extremamente complexos em termos técnicos, e a realizagdo
ndo seria possivel sem uma adaptacdo e organizagdo do trabalho em
termos de divisdo de tarefas. Os procedimentos foram transformados em
um certo padrio de “linha de montagem” e prevalecem até hoje,
independentemente de ser um curta, longa-metragem ou série para
televisdo. Apesar de seguir um certo padrdo, uma equipe de animagao,
segundo Branddo (2017) pode variar de acordo com as particularidades
de um projeto. Conforme o autor, orgamentos pessoais geram um
acumulo de fungdes para uma pessoa.
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4.1 Diretor

A dire¢do ¢ uma fung¢do de planejamento. White (2005) aponta
que os diretores sdo responsaveis pela qualidade geral do projeto.
Realizam a andlise e supervisdo de todas as etapas em conjunto com o
Produtor (que o auxilia em termos de procedimentos administrativos).
Todo o contetido criativo ¢é levado a esse profissional para aprovagdo, de
modo que ele possa avaliar e interpretar o material, buscando observar
aspectos que influenciam na qualidade de uma produgdo. Por ele passa
para a aprovagdo todo o material de design, storyboard, animatic,
cenario, animagdo, som e edicao.

Segundo o site Directors UK, dependendo do or¢amento do
projeto, o diretor acaba realizando inumeras fungdes em todo o
processo: Criam o conceito, escrevem o roteiro, desenvolvem o
storyboard e o animatic, escolhem os atores para criacdo de voz
original, realizam dire¢do de arte e de animacgdo, trabalham com a
equipe de som e realizam a composigao final.

Apesar das peculiaridades de cada contexto, independentemente
do tamanho do or¢amento, dirigir um projeto consiste basicamente em
controlar todos os aspectos e decisdes da producdo para seja assegurada
toda consisténcia e esséncia do filme. O diretor é, essencialmente,
responsavel por assumir a lideranga em um projeto e se torna
responsavel por toda equipe de producdo. Além de supervisionar
processos e aprovar conteudo, tem o dever de motivar e guiar os outros
membros do time.

4.2 Diretor de Arte

Como aponta o website The Art Career Project, o diretor de
arte ¢ responsavel pela identidade, intencdo e unidade visual de um
projeto. Dessa forma, esse profissional trabalha supervisionando
departamentos artisticos para assegurar que todo o trabalho em
progresso esta seguindo a mesma visdo e se ha coesio entre os
componentes. E responsavel por verificar e supervisionar todas as
escolhas visuais realizadas ao longo do processo artistico. Além disso,
trabalha com o roteirista e o storyboarder para auxiliar com as decisdes
relativas a como a histdria serd contada visualmente. Objetiva direcionar
como a audiéncia percebe visualmente o filme.
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4.3 Produtor

Este profissional responsavel pelo planejamento geral de uma
producdo. Como descrevem Winder e Dowlatabadi (2011), o escopo e
responsabilidades de um produtor dependerdo da area de expertise e
outros inumeros fatores, como a organizacdo do estiidio, técnica de
animacdo escolhida, formato e extensdo do projeto. Em termos gerais, o
produtor ¢ responsavel por guiar e supervisionar a produgdo,
controlando vérios fatores a nivel operacional. Ele ¢ responsavel por
criar o orgamento, montar o cronograma de prazos, subcontratar outros
estudios e contratar a equipe. Basicamente, € ele quem planeja como a
producdo acontecera. O objetivo € controlar o processo desde o conceito
até a entrega, de modo que siga um prazo e orcamento. E papel do
produtor, também, identificar e escolher o diretor, estabelecer contato
com o comprador, administrar a equipe, negociar parcerias,
supervisionar o progresso dos processos, comunicar prioridades de
producdo, entregar o produto final nas devidas condigdes requisitadas;
enfim, as responsabilidades estdo ligadas a coordenar como a produgdo
flui. Em alguns casos, o produtor ndo necessariamente cria o orgamento
e comega a fazer seu trabalho quando o projeto ja esta pronto para a
producdo, mas independente de como for, o requisito € ter aptiddo para
gerenciar.

Um produtor inicia, coordena, supervisiona e
controla, com a autoridade dele/dela, ou na
autoridade fornecida para um empregado, todos os
aspectos do processo de produgdo de filmes,
incluindo criativo, financeiro, tecnoldgico e
administrativo. Um produtor é envolvido em todas
as fases de producdo, desde a conceitualizacdo até
a finalizagdo, incluindo coordenagdo, supervisdo e
controle de todos os talentos e oficios, assim
como se dispde a realizar acordos coletivos e
contratar servicos. (The Producer Guild of
America, tradugao nossa)

4.4 Criador

Branddo (2017) explica que o criador ¢ o responsavel pela
ideia de um projeto. Ele pode vender a ideia dele para que alguém
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produza, participar da produg¢do ou at€¢ mesmo ndo ocupar nenhuma
funcdo na equipe, sendo somente um consultor. Depende do projeto.

4.5 Roteirista

Kreutz (2017) define roteirista como o primeiro profissional ao
longo de uma produgio a comegar a contar a histéria de um filme. E
responsavel por desenvolver as historias com solugdes narrativas
criativas e coloca-las no papel. O trabalho do roteirista envolve pesquisa
e escrita, assim como a demanda de um vasto conhecimento de filmes e
séries, posto que o repertério € essencial para possibilitar o
desenvolvimento de ideias. Segundo o website Creative Skill Set, o
roteirista deve produzir em prazos restritos e trabalha em conjunto com
uma equipe de roteiristas. Ele é responsavel por criar roteiros que devem
estar de acordo com a construgdo, formato e estilo pretendido para a
industria e esperado pelo projeto em questao.

4.6 Designer de produgio

Como explica White (2005), o designer de produgido se
responsabiliza pela criagdo de personagens, cenarios e concept art. Pode
ser apenas um ou uma equipe de varias pessoas, dependendo da
dimensdo e or¢amento do projeto. Comumente, o profissional trabalha
somente em uma parte da pré-produgdo, ndo participando do resto do
processo. Winder e Dowlatabadi (2011) apontam que esse profissional ¢
encarregado pelo visual geral de um projeto, necessitando de percepgdo
e entendimento de linguagem e comunicagdo visual. Trabalha em
conjunto com o diretor de arte para criar o color script, paletas de cores
para os personagens ¢ atmosfera das cenas. Quando se inicia a produgéo
de animacgdo geralmente a participagdo do designer termina e entdo ele
migra para outro projeto.

4.7 Storyboarder | Editor de Animatic

O Website Creative Skillset explica que o storyboarder ¢ quem
transforma um roteiro em uma série de ilustragdes sequenciais,
esclarecendo para a equipe a ideia pretendida. Esse profissional trabalha
no processo de pré-producéo em conjunto com o diretor. Ele visualiza as
cenas no ponto de vista da cidmera de modo a trabalhar os
enquadramentos e composi¢cdes basicas. Em produgdes de grandes
estudios esses profissionais sdo contratados em periodo integral e usam
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como ferramenta de trabalho tanto o papel quanto softwares especificos
para producdo de storyboard, mas ¢ recorrente trabalharem como
Freelancer (profissionais auténomos). Um sforyboarder deve possuir
habilidades de desenho, compreensdo técnica a respeito de cameras e
enquadramentos além de precisar saber interpretar visualmente as ideias.

Brandao (2017) define editor de animatic como profissional
responsavel por juntar o storyboard com as vozes originais gravadas e
cria 0 video para a equipe poder utilizar como material de referéncia
para trabalhar. E comum acontecer de o proprio storyboarder ficar
responsavel por realizar essa edicao.

4.8 Rigger

O rigger ¢ definido pelo website Creative Skillset como o
incumbido de desenvolver o esqueleto estrutural dos personagens e
assegurar que funcione apropriadamente, de modo que seja possivel
realizar todos os movimentos necessarios de forma natural. Esses
profissionais costumam ter entendimento de animacao, visto que para se
construir uma estrutura é necessario saber como ela funciona. Ademais,
o profissional deve ter interesse e aptiddo em solucionar problemas e ser
atento a detalhes.

4.9 Ator de voz original

Segundo Melissa Garcia (2009), deve-se entender que a fungao

do ator de voz original e dublador sdo diferentes. Ambas responsaveis
por interpretagdo de voz de personagens, todavia cada uma com suas
particularidades e cabiveis em contextos divergentes.
O dublador ¢ contratado quando ja existe um trabalho de voz original
em outra lingua, portanto existindo algumas limitagdes como atuagao,
tempo de duragdo de falas e sincronismo labial. Por outro lado, quando
ndo existe nenhuma voz definitiva para um personagem e ela ¢ criada do
zero a partir da interpretacdo do profissional selecionado, tém-se a
chamada voz original. Melissa Garcia (2009) ainda explica que,
diferente da dublagem, que ja possui um mercado forte e consolidado, o
de voz original é novo no Brasil, posto que o incentivo e aumento de
produgdes nacionais € recente.
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4.10 Artista de Layout

O artista de layout, como relata o website Creative Skillset, ¢ o
profissional que prepara todo o material dentro dos arquivos das cenas,
deixando-as prontas para serem animadas. Em projetos autorais, €
comum o diretor, designer ou animador serem os responsaveis por
realizar esse preparo. Em algumas produgdes realizadas por estudios,
onde ¢ mais comum um artista de /ayout ser contratado, ele deve
assegurar que todos os elementos estdo corretamente posicionados e as
nomenclaturas estdo corretas. Quando requisitado, deve configurar
configuragdes técnicas como programar efeitos.

4.11 Animador

E trabalho do animador, segundo White (2005) dar vida a
algo através de movimento. Ele deve entender como um todo a natureza
do que animard, ter no¢do de timing em acdes e conseguir produzir
movimentos de acordo com as particularidades de um projeto. Deve
saber criar uma performance para o personagem além de presenca e
personalidade através dos principios de movimento.

Existem vertentes nessa profissio. O animador de
personagem, por exemplo, cria a performance de personagens. O de
efeitos especiais cria tudo que ndo € personagem, como efeitos de
fumaca, agua e ar. Os animadores graficos sdo encarregados de animar
movimento em elementos graficos e titulos (motion graphics) e, por fim,
existe o chamado model animator, que faz o mesmo que as outras
variagdes da area, mas utilizando bonecos e modelos fisicos (stop
motion).

Apesar da animag@o em si ser um procedimento realizado
individualmente, para desenvolver o conjunto completo de cenas o
animador trabalha em equipe. Assim sendo, ha uma comunicacdo entre
0s membros para manter a consisténcia dos movimentos nas cenas (que
sdo divididas entre o grupo de animadores responsaveis pelo projeto) e
evitar erros de continuidade. O website Creative Skillset elucida que
esse profissional deve entender sobre atuacdo, desenho, ser atento a
detalhes e saber trabalhar sob pressdo quando necessario.
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4.12 Supervisor de Animacio

O supervisor de animagdo costuma ser um animador mais
experiente e deve se preocupar com a consisténcia e qualidade geral do
processo de animagdo. Souza (2009) aponta as responsabilidades desse
profissional. E ele que seleciona e distribui cenas para outros
animadores de acordo com a experiéncia de cada um, requisita testes de
animagdo, realiza o acompanhamento de iniciantes, orienta o0s
animadores a conduzir cenas, realiza a andlise de cenas e repassa
feedback e, por fim, reporta possiveis problemas na produgdo para o
diretor. Pode, inclusive, animar, e quando o fazem, costumam receber
cenas mais longas e complexas ou desenvolver ciclos utilizados ao
longo da producao.

4.13 Diretor de Animac¢ao

Branddo (2017) explica que o diretor de animagdo costuma ser
o animador mais experiente de toda a equipe de animagdo e ¢
responsavel pela gestdo do processo completo, ndo somente em relagdo
a qualidade e consisténcia, mas pela definicdo de escolhas e
particularidades do processo, assim como montagem de equipe e
supervisionamento.

4.14 Artista de Cenario

O artista de cendrio tem duas tarefas: criar cendrios e realizar a
pintura para a animagdo final. O website Concept Art Empire informa
que existem variagdes dessa area — ha, também, o pintor de cenarios e o
designer de cenarios. Todavia, existe a possibilidade dos papéis se
misturarem. Um estidio pode vir a contratar um artista de cenario
somente para realizar a pintura ou acontece de um pintor de cenario
acabar por construir cendrios desde o inicio.

Alguns requisitos da profissdio sdo o conhecimento de
fundamentos de perspectiva, luz, sombra e desenho. White (2005)
salienta que ¢ fundamental que o profissional dessa area entenda o
processo de animac¢do. Um artista de cenario ndo somente ilustra, mas
também acrescenta a imagem para dar suporte e melhorar a animagao.

Tradicionalmente esses profissionais criavam somente com
papéis, tintas e pincéis. Com o avango da tecnologia, softwares
oferecem novas possibilidades. Em consequéncia, o artista de cendrio
deve saber lidar tanto com técnicas tradicionais quanto digitais.
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4.15 Compositor

O compositor, como aponta o website Creative Skillset, constroi
a imagem final do filme através da manipula¢do de diversas camadas
com material criado previamente. E responsavel por assegurar que o
estilo do projeto tenha consisténcia. Ele trabalha com luzes, niveis de
cor, textura, motion blur e sombras, além de matte’ quando necessario.
White (2005) elucida que geralmente projetos com or¢amento limitado
ndo costumam ter um compositor especialista.

4.16 Compositor musical

Brandao (2017) indica que o compositor musical na industria
cinematografica ¢ um profissional de musica encarregado de criar a
trilha sonora. O website Sokanu complementa explicando que € a pessoa
que produz e dirige musica original, criando arranjos musicais em
diversos estilos a fim de auxiliar a contar a histéria de um filme sem
distrair a audiéncia. Deve dispor de habilidades em lidar com trabalho
colaborativo e possuir experiéncia prévia na industria.

4.17 Editor de som / Artista de Foley

Como explica Brandao (2017), o editor de som ¢ o
responsavel por colocar efeitos sonoros e foleys na produgao ja animada.
Dependendo do orgamento do projeto, o editor usa sons pré-gravados de
bancos de som devido a praticidade e rapidez para utilizagao.

O artista de foley ¢ quem cria os sons performaticos através
da percussdo de instrumentos diversos. Iwazumi (2014) elucida que o
artista de foley deve ter coordenag@o entre movimento corporal e olhos,
de modo que possibilite atingir bom sincronismo e interpretagdo através
de performance do corpo para criar os sons de forma adequada.

4.18 Mixador
Conforme Brandao (2017) o mixador é um profissional

responsavel por unir efeitos sonoros, musica e vozes originais, definindo
um equilibrio no volume de todos os elementos, de forma que ndo

TMatte é descrito por Cantor ¢ Valencia (2004) como um termo técnico para mascara que
define uma area transparente utilizada para gerar canais de cor de um elemento em particular.
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confunda a audiéncia. Ele também adiciona efeitos no som, como por
exemplo o efeito de abafamento do som em ambientes fechados, e
dependendo do sistema de som escolhido, em qual lado da caixa o som
tocara em determinados momentos.

4.19 Editor

Segundo o website Prospects, o editor transforma materiais
separados (didlogos, efeitos especiais, imagem) em um video s6. Realiza
os cortes, reordena elementos, sincroniza som e imagem e realiza todos
os procedimentos finais para fechamento do filme. E responséavel, ainda,
por realizar a transi¢do entre cenas. Costuma trabalhar como profissional
auténomo.
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5. PROJETO “DAISY”’: O DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa do trabalho sdo descritos os processos relativos a
producdo do curta de animagdo “Daisy”, tal qual foi desenvolvido pela
autora em conjunto com uma equipe multidisciplinar. Ha a analise
completa de todos os procedimentos e diretrizes correlacionando-os com
planejamento e organizagdo geral do projeto, escolha de prioridades
(considerando o orgamento do projeto) e a divisdo de tarefas ao longo
das etapas. Dentro da analise de fungdes sdo descritas as
responsabilidades de cada membro (multiplas, ocasionalmente) e quais
adaptacdes foram necessarias para possibilitar a finalizagdo do curta.

5.1 As primeiras escolhas

Inicialmente, o projeto ndo contava com uma equipe, era um
trabalho individual da autora. A ideia inicial surgiu ao longo da
realizagdo do primeiro projeto de animagdo exigido na Matriz Curricular
do curso de design com habilitagdo em animacao, tal qual foi resgatada
posteriormente para ser totalmente reformulada partindo do conceito
previamente criado.

Uma das primeiras decisdes projetuais a partir do inicio da
reformulagdo foi a busca de outras pessoas potencialmente interessadas
em desenvolver o projeto, baseada na pesquisa das fungdes listadas
neste trabalho, o que apontou para uma necessidade de divisdo das
tarefas, possibilitando que cada membro pudesse ter foco em sua propria
tarefa em uma ou algumas etapas especificas. Para isso, a autora buscou
apresentar o conceito do projeto para colaboradores em potencial, assim
como estudos dos personagens e a propria proposta de reformulagdo
completa do que havia sido desenvolvido previamente.

Outra escolha realizada ainda na fase da ideia foi a técnica de
animacdo que seria utilizada para desenvolver o projeto. Viu-se a
necessidade de defini¢do dessa caracteristica logo no inicio do projeto
para possibilitar a realizagdo de estudos de Design dos personagens que
condissessem com a técnica escolhida, visando a simplicidade das
formas e praticidade para elaborar posteriormente o rig. Ademais,
possibilitou mapear as funcdes, requisitos e etapas necessarias para
realizagdo do projeto, considerando que, como ja explicado
anteriormente, cada método possui suas peculiaridades. Para o projeto
“Daisy” foi escolhida a técnica cutout digital e o sofiware Toon Boom
Harmony 12.1 devido a familiaridade da autora com o processo em
virtude da experiéncia obtida como assistente de animagdo na produgéo
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de séries animadas em um estudio profissional.

Partindo da decisdo que o projeto seria realizado com mais de
uma pessoa e definida a técnica que seria empregada foi possivel tragar
as primeiras caracteristicas da produgdo. Primeiramente, foram buscados
membros para a equipe de pré-produgdo, de modo que trabalhassem em
conjunto com a autora para criar o universo dos personagens. Além
disso, foi considerado o fato que os outros membros envolvidos
deveriam ter alguma afinidade com a técnica cutout digital. Em questdao
de prioridades, desde o comecgo a autora definiu que o foco do projeto
estaria no roteiro e personagens, animagdo ¢ direcdo de arte. Desta
forma, antes mesmo da estruturacdo do roteiro, ja foi definido que
animacdo ndo dependeria de falas elaboradas e o som seria terceirizado
para delimitar um foco de trabalho.

Outro fator que foi decidido é que haveria a existéncia de uma
pessoa para realizar a supervisdo e dire¢do de todos os processos para
manter uma consisténcia geral do projeto, mesmo este sendo realizado
com um investimento pessoal. A busca por integrantes de um time de
animacao ja no inicio era uma opg¢ao em pauta para possibilitar que cada
animador pudesse investir um tempo maior em um nimero reduzido de
cenas, focando em qualidade e ndo em quantidade. Essa tltima foi
melhor planejada em uma fase ja mais evoluida do projeto, no fim da
fase de pré-produgdo, assunto que sera analisado com mais detalhes
posteriormente.

Em relagdo a gastos, inicialmente foi considerado investimento
na musica e produgdo de foleys, em uma busca por profissionalismo dos
resultados na parte sonora do projeto. Todas as areas de produgdo
artistica e criagdo de vozes, a principio, buscariam integrantes
voluntarios. Posteriormente, o plano de gastos foi redefinido e o houve
um investimento adicional em outras etapas.

5.2 O roteiro

O roteiro do projeto “Daisy” ja havia sido desenvolvido pela
autora previamente. Todavia, foi decido que seria realizada uma
reformulag¢do completa da historia a partir da mesma premissa, tal qual
consiste no seguinte:

Daisy conta a historia de um filhote de
raposa enérgico e espirituoso que resolve
fazer amizade com um humano mal-
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humorado. Apesar de logo ver que ndo
sera uma tarefa facil, o raposinho fara de
tudo para torné-lo seu novo melhor amigo.
(BASTOS, Giovana Sabino, 2016)

Foram mantidos, também, alguns elementos do roteiro
previamente desenvolvido. A proposta de reformulagdo surgiu com o
objetivo de torna-lo mais direto, consistente e que resultasse em uma
historia mais curta, sendo desta forma viavel de ser finalizada por um
grupo reduzido de pessoas. Foram desenvolvidas aproximadamente sete
versdes do roteiro e realizadas lapidagdes. Ao longo desse processo, foi
acrescentado um novo integrante para assumir a funcdo de designer de
producdo com o intuito de reformular de forma simultinea a esfera
externa (visual) dos personagens. com o refinamento do roteiro.

5.3 A divisao de tarefas

O processo de produgdo geral do projeto “Daisy” somou em
nimero de integrantes conforme o projeto avangava, sendo que cada
pessoa que se juntava ao time se tornava responsavel na maioria das
vezes por uma, mas poderia chegar até a trés fungdes especificas. Por
mais que o projeto em questdo se tratava de uma producdo de orcamento
limitado e pessoal, recrutar novos integrantes para a equipe (voluntarios)
objetivou evitar a sobrecarga de tarefas por membro, algo que pode
acontecer em projetos independente.

Permitiu, também, possibilitar que cada integrante tivesse a
oportunidade de investir em uma area de afinidade e maximizar a
qualidade dos resultados, assim como acontece em projetos de
investimento de nivel empresarial, por estudios ja consolidados ou com
possibilidade de contratagdo de equipes. Esse projeto, portanto, buscou
uma adaptacdo da divisdo de tarefas para otimizagdo do processo e
aproximag¢do de um modelo ideal, com ressalvas, considerando as
condigdes nas quais foi desenvolvido.

A autora participou da producdo em si de praticamente todos os
processos, concomitante com os integrantes focados em etapas
especificas. Foi responsavel por manter a organizagdo e o planejamento
do projeto, fez papel de produtora, investindo em areas da produgéo e
também realizou a supervisdo e dire¢do de cada uma das etapas, fator de
controle de qualidade e planejamento de aspectos gerais e minucias. O
detalhamento de como aconteceu ¢ relatado nos proximos itens. A
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descricao dos processos pode nao ser linear, visto que algumas etapas se
misturaram conforme tempo e necessidade.

5.4: Projeto “Daisy”: Pré-producio

A pré-producdo envolveu oito pessoas, das quais quatro se
concentraram em etapas diversas relacionadas a produgao de storyboard
e animatic, trés pela etapa de rigging e duas pela criagdo de voz original
(uma das duas na ultima etapa, a autora, ja envolvida em outros
processos, portanto ndo foi considerada na contagem novamente). A
autora participou de todas etapas, tanto na produ¢do como na direcdo e
supervisionamento dos processos — exceto na etapa de rigging, na qual
ndo construiu, efetivamente, o esqueleto dos personagens, mas se
responsabilizou pela andlise, testes de performance e criagdo de
desenhos para compor a biblioteca de elementos (bocas, olhos,
animacdo de piscada, entre outros). No processo de criacdo de voz,
atuou para criacdo de um dos personagens e acompanhou e instruiu o
colaborador responsavel por meio de um briefing e uma discussdo no
momento da gravagdo sobre acting condizente com o personagem pelo
qual estava responsavel. A tabela a seguir aponta como aconteceu a
divisdo de tarefas na fase do conceito e escrita do roteiro ja definido
neste ponto e com todo o time de pré-produgdo estabelecido.
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Figura 6 - Tabela de fungdes no projeto “Daisy ”: Conceito e pré-produgao

Pessoas envolvidas na etapa: 8

Colab.
Giovana | Colab. | Colab.| Colab. | Colab. | Colab. | Colab.| Colab.
(Autora) B C D E F H K

PRE-PRODUCAO

Diretor

Produtor

Diretor de Arte

Designer de
Producdo

Storyboarder/
Editor de Animatic

Ator de voz

Fonte: Autora
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5.4.1 Design dos personagens

A produgdo do projeto iniciou com dois integrantes: A autora e
a designer e animadora Helen Dos Santos Pereira, que ¢ chamada
durante a descricdo dos processos de colaboradora B. Inicialmente, a
autora tinha fung@o de roteirista e a colaboradora focaria em producao
artistica, responsavel pela reformulagdo do design dos personagens
(esfera externa, visual), mas logo de inicio essa divisdo mudou e ambas
se tornaram responsaveis por essa reformulagdo, de modo a acelerar o
processo. A medida que a produgio progrediu, a autora ficou com um
maior enfoque na criag¢do, reformulagdo visual e estudos do protagonista
1 (Rex), que ja havia caracteristicas visuais previamente desenhadas por
ela; e no desenvolvimento da esfera psicologica de ambos os
personagens, responsavel por criar as fichas de cada um deles, contendo
biografia e caracteristicas proprias de cada um. A colaboradora B
contribuiu na reformulagdo visual do protagonista 1 (Rex) mas teve
foco na criacdo visual e estudos do protagonista 2 (John) e dos
personagens secundarios. Primeiramente, ambas realizaram uma
pesquisa e montaram painéis semanticos com referéncias visuais, a fim
de otimizar o processo criativo. Entdo, desenvolveram os primeiros
estudos dos personagens, da busca de formas até a personificagao.
Definidos os personagens, ambas realizaram a criagdo de elementos
visuais bésicos, estudo das formas, tridimensionalidade do personagem
e linha de agdo.
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Figura 7 e 8 — Primeiros rascunhos dos personagens

Fonte: Autora



50

Com o intuito de possibilitar certo foco no desenvolvimento dos
personagens, a autora buscou um novo colaborador para o projeto, que
seria responsavel por elaborar e planejar os cenarios. Desta forma,
juntou-se a equipe mais uma designer de produgdo, a Gabriela Zanella
Leal, que sera chamada de colaboradora C. A principio, responsavel
somente por desenvolver os cendrios, mas ao longo do processo
contribuiu também na producdo do storyboard e em estudos dos
personagens. A nova disposicdo de fungdes possibilitou dividir as
tarefas em trés, dando oportunidade para cada um trabalhar com
eficiéncia em pontos especificos e em consequéncia criar um volume
consideravelmente maior de material. Com isso, houve uma solidez na
defini¢do e compreensdo do universo do curta, ponto chave para gerar
resultados tanto em termos de qualidade quanto em eficacia e agilidade
na realizag@o das proximas etapas.

Neste ponto, a producdo fluiu e os processos aconteceram de
forma simultanea. A autora e a colaboradora B dividiram os estudos dos
personagens para desenvolver model sheet especificos de cada um (tanto
protagonistas quanto secundarios): poses principais emogdes, relagdo de
altura, anatomia e estudo de paletas de cores, entre outros, para todos os
personagens. Posteriormente, a colaboradora C contribuiu com o
desenvolvimento dos personagens, acrescentando detalhes nos materiais.

Figura 9 — Model sheet de poses base do protagonista 1 (Rex)

MODEL SHEET - REX (PRoTRGONISTA 1)

A

Fonte: Autora
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Figura 10 — Model sheet de poses base do protagonista 2 (John)

MODEL SHEET - JOHN (PRoTAGONISTA 2)

Fonte: Autora
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Figura 11 e 12 — Model sheet de poses base dos secundarios

MODEL SHEET - SNOOP (SECUNDARI0)

MODEL SHEET - ARTUR (Secunvario)

| |
| | Ll

Fonte: Helen dos Santos Pereira (Colaboradora B)
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Figura 13 - Estudos de emoc¢des do protagonista 1 (Rex)

SOES FACIALS - REX THE FOX
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Fonte: Autora

5.4.2 Concept de luz e cor

A autora montou os primeiros estudos relacionados aos
cenarios, como painéis semanticos, mapeamento da trajetoria dos
personagens, definicdo de elementos especificos como localizagdo,
época e outros detalhes para definir o conceito dos cenarios apropriados
em conjunto com a colaboradora C, que desenvolveu os primeiros
rascunhos em busca de possibilidades de tragco e estudo de elementos.
Posteriormente, com o animatic finalizado, a integrante precisou se
desligar do projeto e a autora buscou outra pessoa para assumir a fun¢ao
dela, assunto detalhado no item 5.5.
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Figuras 14 e 15 - Estudo de conceito e relagdo cendrio x personagem

Fonte: Gabriela Zanella Leal (colaboradora C)
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5.4.3. Storyboard

As trés integrantes participaram do processo de produgdo do
storyboard e animatic, sendo a autora responsavel pela etapa de criagdo
dos thumbnails para uma defini¢do rapida das agdes e possibilidades de
enquadramentos enquanto que as colaboradoras ficaram encarregadas de
realizar o rough pass, detalhamento dos quadros, com desenhos
detalhados. A divisdo de responsabilidades, nessa etapa, foi elaborada de
modo que em nenhum momento os membros ficassem ociosos:
Enquanto a autora desenvolvia os thumbnails e estudos de composicao
de cena, as colaboradoras se mantinham ocupadas com estudos dos
personagens, cendrio e concepts. Finalizados os thumbnails e iniciado o
detalhamento do storyboard, a autora passou a realizar os estudos das
paletas dos personagens e desenvolvimento de concepts. Posteriormente,
ao longo do processo, desenhou alguns quadros do storyboard
(refinamento), mas teve maior foco em outras tarefas. A organizagdo do
processo, de modo que fosse desenvolvido por mais de uma pessoa,
objetivou buscar um resultado refinado, investindo em mesclar multiplas
percepgdes visuais para gerar resultados sem sobrecarregar nenhum dos
integrantes com a tarefa, considerando o ntimero reduzido de membros.

Figura 16 - Linha 1 de thumbnails, linha 2 de rough pass.

O PN

% < e, S/ /j d

Fonte: Thumbnails elaborados pela autora, quadro 1 e 2 do Storyboard por
Helen dos Santos Pereira e quadro 3 por Gabriela Zanella Leal
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Figura 17 - Exemplos de primeiros estudos de paleta dos personagens

TESTE DE CORES DOS PERSONAGENS

ROSTO £ CORPO

Fonte: Desenho (Rex) pela autora e dos outros personagens por Helen dos
Santos Pereira (colaboradora B)
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Figura 18 - Concept art dos protagonistas

"T

Fonte: Gabriela Zanella Leal (colaboradora C)
5.4.4. Animatic

Para agilizar o processo de produgdo, a autora se
responsabilizou pelo desenvolvimento do animatic, realizando a
definicdo do timing das cenas. a medida que as colaboradoras
finalizavam quadros do storyboard eles eram recortados digitalmente e
inseridos no programa para edicdo. Nesta etapa um novo membro entrou
para o time, Gabriel Antonio Corso Anciuti (colaborador D) e auxiliou
principalmente em definir o uso de paralaxe em uma cena (realizando
um teste técnico) e recorte de elementos no software de edicdo de
imagem (Photoshop) de alguns dos quadros para inserir no software de
edi¢do de video (After Effects), agilizando o processo de montagem de
elementos. O tempo investido na etapa de storyboard e animatic foi
consideravel, pois almejou-se aproximar ao méaximo (dentro do
possivel) do resultado final da animagdo, com timing ja definidos e
poses ja estabelecidas, fatores-chave para guiar os animadores na fase de
animagao.
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Figura 19 - Criag8o do animatic e defini¢do do timing das cenas

Fonte: Edi¢ao pela autora e desenho de storyboard de Gabriela Zanella Leal

5.4.5. Rigging e props

Finalizado o animatic, dois dos quatro integrantes se desligaram
do projeto. Foram recrutados primeiramente dois novos membros, os
colaboradores E (Augusto Reis) e F (Marcela Scota), que assumiram a
fun¢do de construir os rigs dos quatro personagens, sendo cada um
responsavel por dois. O motivo de nio ter apenas uma pessoa para essa
etapa foi devido a diferenca de estrutura dos esqueletos (dois
quadriipedes e dois bipedes) combinado com a falta de tempo.
Posteriormente, a colaboradora K (Giordana Medaglia) auxiliou no
processo de corre¢do e de reestruturagdo de certos aspectos nas
primeiras versdes do rig a fim de facilitar o processo de animagao.
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Figuras 20 e 21 - Alguns dos controladores de rig dos personagens

Fonte: Rig do protagonista 1 (Rex) elaborado por Marcela Scota e Rig do
protagonista 2 (John) elaborado por Augusto Reis

A autora decidiu incluir riggers na equipe para possibilitar o
direcionamento do foco de trabalho para outras tarefas igualmente
importantes: A busca de novos membros para compor a equipe de
animacao, planejamento e preparagdo das cenas para animar, construgao
do guia de estilo dos personagens ¢ divisdo das cenas. Assumir essas
fungdes possibilitou uniformizar e otimizar a producdo, assim como
guiar os outros membros nas proximas etapas.
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Ao longo do processo de construgdo dos esqueletos pelos
riggers, eram repassadas as versdes para buscar possiveis problemas,
realizar analise de performance e corre¢des técnicas. Esse processo foi
realizado para todos os quatro personagens: Uma versdo do rig era
desenvolvida e passada para autora realizar testes e ajustes. Certas
alteracOes eram feitas pela propria autora e outras repassadas para os
riggers. Sao exemplos técnicos de alterag@o: adicdo de sobra do pescogo
de um dos personagens para que a rotagdo da cabega funcionasse
adequadamente, retirada de elementos que poderiam incomodar na hora
de animar o personagem, acerto de conflito de paleta de cores e erros
vistos somente apds a renderizacdo (ex. sumico de elementos), ajustes
de model, entre outros. A autora acrescentou uma ou outra facilidade no
rig, como por exemplo a possibilidade de variagdo da espessura de trago
do personagem dependendo da proximidade da cdmera. Por fim, houve
uma restruturagdo de elementos especificos e uma corre¢do geral e final
realizada pela colaboradora K.
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Figura 22 — Exemplos de corregdes realizadas no rig

EXEMPLO DE CORRECOES DE RIG DO PERSONAGEM

VERSRO ANTERIOR YERSTO FINAL (TODRS RS CORRECTES)

TRRCO MUITO FIND

Ul 7
LJ

V1570 NO

REMDERING

EXEMPL DE ADAFTACRG T AJISTES DO LREO DO PERSONABEN
ACRESCENTADA UMM SOBRA DO PESCOLO E RETIRADR DA PARTE DE
BAI%O DA BARRIGA PARA FACILITAR 0 PROCESSO DE ANIMACRO

—_—

Fonte: Autora

Certas corre¢des foram possiveis de serem visualizadas
somente apos o teste pratico do rig dos personagens. Foram realizados
quatro testes praticos, dois pela autora e outro dois por outros membros
da equipe (Colaboradora K, animadora Giordana Medaglia e
colaboradora L, animadora Denise Destri Bacic) recrutadas para compor
o time de animagéo, sendo trés testes do protagonista 1 (Rex) e um teste
do protagonista 2 (John). O exercicio foi solicitado de modo a verificar
como o time lidaria com o esqueleto e obter um feedback geral. A
intencdo dos testes foi analisar de forma intuitiva a performance e
verificar as dificuldades e limitagdes de manipulagdo dos bonecos. O
teste realizado pela colaboradora K, que consistiu em uma animagio
entre duas poses extremas do protagonista contribuiu com a adicao de
desenhos de orelhas na biblioteca de elementos para que a equipe
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mantivesse um padrio ao manipular as pegas da orelha do personagem.
Foi realizada pela autora, ainda, uma simulagdo de correcdo de cenas
com os testes dos outros membros da equipe, buscando visualizar erros
de animagdo e model cometidos. Esse material com corregdes foi
disponibilizado para a equipe de modo que todos pudessem visualizar de
forma pratica alguns erros cometidos relacionados a model do
personagem e estilo de animag@o do projeto que poderiam vir a se
repetir na produgdo propriamente dita.

Figuras 23 e 24 — Teste de animagdo A (versdo anterior do rig)

b o) 0017003

Fonte: Autora



Figuras 25 e 26 — Teste de animagdo B (versao anterior do rig)

P o) 005/005

Fonte: Autora. Teste Realizado por Denise Destri Bacic
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Figuras 27 e 28 — Exemplos de erros observados em testes de animacéo

@y 1

Uu

Teste - Rex

Fonte: Corregdes solicitadas pela Autora. Teste realizado por Giordana
Medaglia (Colaboradora K)

A realizagdo dos testes de performance e a oportunidade de
desempenhar o papel de supervisio da produgdo dos rigs dos
personagens foram experiéncias que permitiram otimizar os esqueletos e
torna-los mais agradaveis para a manipulagdo, além de ensinar aspectos
relacionados a minucias técnicas do processo. Permitiu, ainda, evitar
problemas e inconsisténcias em potencial no processo de produgdo. A
funcdo de diregdo e supervisdo de producdo costumam ser mais claras e
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delineadas em projetos maiores, mas foram experimentadas para se
observar e entender o quanto contribuiriam na qualidade dos resultados.

A autora também assumiu a fung¢do de criar os props utilizados
pelos personagens, processo simples e rapido devido a pequena
quantidade de material a ser desenvolvido.

Figura 29 — Prop de uma margarida (daisy)

e

Fonte: Autora
5.4.6. Style Guides e biblioteca

Além da montagem de uma equipe para a produgdo de
animacdo (ou seja, mais de um individuo assumindo o mesmo tipo de
fun¢do), outro processo que foi realizado pela autora foi o planejamento
e criagdo de regras de estilo dos personagens, de modo que toda a equipe
de animagdo (ainda em fase de recrutamento) pudesse seguir um padrao
de produgdo. Sendo assim, além de supervisora e diretora de animagdo
(fungdes que asseguram a qualidade da produgdo), a autora novamente
assumiu o papel de designer de producgdo e criou algumas diretrizes
relativas ao que fazer e o que ndo fazer com os personagens tanto em
termos de model sheet e criou regras relativas relacionadas ao estilo de
animacdo, a fim de evitar erros no processo de produgdo e possibilitar
guiar o time.
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Figura 30 — Algumas regras de animagdo e model do protagonista 1

REGRAS DE ANIMACAO £ MODEL DE PERSONAGEM (REX)

ANIMAR 05 TUFOS DE PELO (FOLLOW)
05 00 INTERIR DA ORFLER HAD PRECISA
SEHPRE MEXER RS ORELHAS
PRRA MELHOR EAPRESSIVIDADE
(EVITAR DEIAR AS DUAS NA
&~ MESHR POSICRO £ ROTACRO
ASSIKETRIA DEPLA INTERESSANTE!

§

0 BRSO DELE SE COMPORTA
[GUAL KO DE U CACHORRD

)

BOCA SENPRE COLADA NO FOCINKO
ved

ChNIHAR 05 TUF0S DA

POSSHT A PECA SOLTA NA BARMGA BOCHECHA (FOLLOW)

PARA AJUSTAR DE ACORDO COM A FOSE

~

DOSRA DA PATA £ JOELHO:
OLARY RS ANIMACAES TESTE

OFSERVACOES
EATROVERTIDO. AGITAD
SE ESPELHAY N0 COKTORTAKENTO DE VH CHCHORAD PRRA AN -L0.

Fonte: Autora

Com a estrutura do esqueleto dos rigs ja finalizada, a autora
solicitou aos riggers para assumir o resto da producdo relacionada ao
processo de rigging, visto que ja tinha familiaridade com o model sheet
e o estilo, pois como relatado, participou da elaboracdo do design dos
personagens. Portanto, neste ponto do projeto, a autora se tornou a
responsavel por criar a biblioteca de elementos: Desenhos de olhos ¢
bocas a partir de models desenhados posteriormente e a animacdo de
piscada dos quatro personagens, para utilizacdo quando fosse necessario.
Para os animadores possuirem uma referéncia na hora de animar e
facilitar o processo, foram criadas expressdes (faciais somente, corporal
caberia ao animador) mais basicas dentro do rig, tais quais o time
poderia aproveitar na hora de animar. Ainda assim, foi incentivada a
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criagcdo de novos desenhos e expressdes (em casos de a cena exigir
exagero, por exemplo).

Figura 31 — Expressdes criadas no Rig (Protagonista 1 - Rex)

EXPRESSOES TESTADAS NO RI6 - BIBLIOTECA DE DESENHOS (REX)

Fonte: Autora
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Figura 32 — Expressoes criadas no Rig (Protagonista 2 - John)

EXPRESSOES TESTADAS NO RIG - BIBLIOTECA DE DESENHOS (JOHN)

Fonte: Autora
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Figuras 33 e 34 — Sequéncia (piscadas) e expressoes (secundarios)

SEQUENCIA DE DESENHOS - PISCADA

Fonte: Autora
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5.4.7. Gravacao de vozes

Na etapa de gravacdo de vozes, a autora buscou mais um
integrante para equipe que pudesse assumir a funcdo de ator de voz
original, chamado de colaborador H, do protagonista 2 (John), enquanto
ela ficou responsavel por interpretar a voz do protagonista 1 (Rex). O
papel maximizou a personalidade dos personagens nos momentos em
que a voz era necessaria. Mesmo que os personagens ndo dialogassem
diretamente, ambos emitiam ruidos em certas cenas. O ator recebeu a
ficha do personagem, um briefing e o animatic para fins de estudo a
respeito de como deveria interpretar.

Figura 35 — Fragmento do briefing

Nome: John

Descrigdo resumida do personagem: O rapaz perdeu uma pessoa muito importante na vida
dele, portanto esté se sentindo muito mal. Devido a tragédia, ndo sente mais vontade de fazer
nada. N3o se arruma, ndo interage direito com 0s outros e muito menos sente vontade fazer
amizade. Se sente sozinho no mundo. Para esquecer dos problemas, trabalha o tempo todo
(workaholic). Tem caracteristicas de anti-herdi.

Fonte: Autora

A autora acompanhou a sessdo e instruiu a respeito da
personalidade e entonacdo desejada, tanto no contexto geral como em
momentos especificos, e solicitava mudangas conforme necessario.

Ambos gravaram as vozes repetidas vezes de modo a chegar a
uma atua¢do adequada, cada qual para o personagem que estava
responsavel, enquanto que o editor de som manejava controladores
especificos para manter a qualidade da gravagao.
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Figura 36 — Sessdo de gravacao das vozes originais

Fonte: Autora

Posteriormente, a autora ficou responsavel por realizar cortes dos ruidos
gravados e selecionar apropriados para acrescentar no animatic.

Figura 37 — Programa de edi¢do das vozes

015s = RAUIY0 DE YIDEO PARA REFERENCIA

B e
PERSONAGEH) : i == S -N

Fonte: Autora
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5.5 Projeto “Daisy”: Producio

Parte da pré-producio, principalmente durante o processo de
elaboragdo dos rigs e model se misturou com o inicio da fase de
producdo, portanto a descricdo dos processos na proxima fase do projeto
pode nio ser linear.

Quando os rigs foram finalizados, dois dos integrantes
responsaveis sairam do projeto e inicialmente quatro pessoas foram
convidadas para participar do time de animacdo, além da autora e a
colaboradora B (Helen dos Santos Pereira). Posteriormente um dos
integrantes se desligou e dois novos entraram. Com a cenarista, o time
totalizou nove pessoas. A nova integrante responsavel pela produgido
dos cenarios, a ilustradora Rebeca Caroline Acco (Colaboradora G), foi
contratada para criar e arte-finalizar todos os cendrios utilizados ao
longo do curta. Com uma pessoa focada somente na confecgdo de
cenarios, foi possivel que os animadores direcionassem a atencdo e
produtividade somente para o processo de animagao.

Além da produgdo em si, a autora assumiu os papéis de diretora
e supervisora de animagdo e se encarregou de dividir as cenas entre os
integrantes da equipe, repassar detalhes especificos de animagdo de cada
cena para os animadores, solicitar alteragdes e realizar algumas das
corregdes tanto nas proprias cenas quando nas cenas dos outros
colaboradores, quando necessdrio. A tabela a seguir ilustra como
aconteceu a divisdo de tarefas dessa fase
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Figura 38 - Tabela de fungdes no projeto “Daisy”: Produgio

Participantes da que se
mantiveram: 2

Novos integrantes do time: 7
Pessoas envolvidas na etapa: 9

Gci:\[;t:a Colab. | Colab. | Colab. | Colab. | Colab. | Colab. Colab. | Colab.
(Autora) | G B I J K L M N

Equipe total: 15

Funcdes

PRODUCAO

Diretor

Produtor

Diretor de Arte

Artista de
Cendrio

Artista de
Layout

Diretor
de animacao

Supervisor
de animagao

Animador

Compositor

Fonte: Autora
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5.5.1. Cenarios

Um dos primeiros processos realizados na etapa de producdo
foi o desenvolvimento dos cenarios. O processo comegou tardiamente
devido a dificuldade de encontrar alguém para assumir a etapa. A autora
assumiu entdo a fungdo de produtora e contratou uma ilustradora para
desenvolver as pecas. A nova integrante responsavel, a colaboradora G,
Rebeca Caroline Acco, foi designada para desenvolver o material ¢ a
autora ficou responsavel por acompanhar o processo e realizar um
briefing, repassando todas as informagdes necessarias para confecgdo
das ilustragdes, desde os painéis semanticos criados no inicio da pré-
producdo até detalhes mais especificos. Foi requisitado que a ilustradora
mantivesse o estilo definido previamente na fase de criacdo do conceito
de cenario.

A quantidade de cenarios foi extensa (vinte e oito) € o
desenvolvimento foi realizado em etapas bem definidas em um processo
padronizado de feedback mutuo, desde o rascunho até a arte finalizaco:
A ilustradora desenvolvia a peca, repassava para a autora € caso
necessario realizava alteragdes solicitadas. Foram analisados aspectos
técnicos, como o posicionamento adequado dos elementos para a
trajetéria do personagem e sobreposicdo dos elementos para realizacdo
de paralaxe ou mudanga de plano dos objetos. Também foram discutidos
aspectos relacionados a dire¢do de arte, como o estilo da linha do trago e
defini¢do conjunta de objetos do cendrio e composi¢do. A ilustradora
sugeriu possibilidades de melhorias e caminhos para tornar as
ilustragdes mais atrativas e a autora apontou carateristicas técnicas que
relacionavam a ilustragdo com o processo de animagdo. Houve, também,
uma discussdo a respeito das paletas de cores e iluminagdo adequada
para as cenas, além do planejamento da transicdo de iluminacdo ao
longo da passagem do tempo. As alteragdes eram controladas por meio
de uma planilha que media o progresso do trabalho.

Todo o processo consistiu em uma troca de conhecimento e
experiéncia proveitosa entre duas funcdes distintas em uma mesma area
criativa e rendeu, além de aprendizado, resultados satisfatorios. Parte da
produgdo dos cenarios se estendeu ao longo do processo de animagao,
mas ndo interferiu nas cenas, visto que algumas ndo dependiam do
cenario para serem animadas e as que dependiam utilizaram a versdo
rascunhada do cendrio como placeholder e, em alguns casos, o
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desenvolvimento da peca em questdo era priorizada e o produto
recebido.

Figuras 39 e 40 - Tabela de alteragdes e exemplo de solicitagao

BG CENA STATUS ALTERAGOES

it b
AR

EXEMPLO DE ALTERACAQ DE CENARIO

/// ’IM?» = "_‘ \%;
o B A p g

A —

Fonte: Autora. [lustragdes (cenario) de Rebeca Caroline Acco (Colaboradora G)
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Figuras 41 e 42 - Cenario desenvolvido em fase de rascunho e lineart

ka/i\ﬂ N»OOQ{\UV»W o &
R -

Fonte: Tlustragcdes de Rebeca Caroline Acco (Colaboradora G)
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Figura 43 - Cenario finalizado

Fonte: Tlustragdes de Rebeca Caroline Acco (Colaboradora G)

5.5.2. Shot Setup e preparacdes para animar

Simultaneamente com acompanhar o desenvolvimento dos
cenarios, as fungdes da autora nessa fase do projeto foram desde
planejamento e organizagdo até produgdo em si, sendo todas as tarefas
realizadas para manter a produgao fluida e controlada.

Primeiramente, a autora buscou integrantes que se
interessassem em compor uma equipe de animagao, considerando que o
nimero de cenas totalizava cinquenta e quatro cenas e o tempo
disponibilizado para o desenvolvimento era de aproximadamente 4
meses. Buscar uma equipe de animagdo, como ja explicado
anteriormente, evita o sobrecarregamento de tarefas e possibilita que
cada integrante foque em um menor nimero de cenas e trabalhe nelas
por mais tempo, priorizando a qualidade.

A equipe inicialmente formada reuniu seis animadores
(contando a autora): Colaboradora B (Helen dos Santos Pereira), J
(Sofia Sampaio Guimardes), K (Giordana Medaglia), L (Denise Destri
Bacic) e colaborador I (Julio Cezar Teixeira). Posteriormente, um dos
colaboradores precisou se desligar do projeto e outros dois membros
foram convidados (conforme percebido a falta de tempo e conforme
necessidade) para participar, a colaboradora M (Luciana Trussardi) e o
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colaborador N (Gabriel dos Santos Rosa). Totalizou, portanto, oito
animadores. A maior parte da equipe ja tinha conhecimento e
experiéncia prévia em animagdo cutout digital. Definido o time, foi
iniciado o processo geral de divisdo de cenas por complexidade, visto
que na equipe haviam pessoas com diferentes niveis de experiéncia em
animacdo. Esse procedimento foi realizado objetivando a otimizagdo do
processo de animar, de modo que todos pudessem atuar nas respectivas
tarefas com eficiéncia.

Figura 44 — Classificagdo de cenas por nivel de complexidade
| N° CENA | - COMPLEXIDADE

Fonte: Autora

A autora observou que o processo de classifica¢do de cenas por
complexidade se tornou relativo devido a extensdo de fatores para medir
a dificuldade de uma cena. Foram considerados fatores principais, como
acting, perspectiva, complexidade do movimento e numero de
personagens na cena. Realizar esse processo facilitou posteriormente na
divisdo das cenas por integrantes.

A divisdo de cenas objetivou manter um padrdo de cenas por
animador, considerando certos fatores, como a afinidade de cada um
com os tipos de movimentos disponiveis para animar. Simular o papel
de organizadora deu a oportunidade para a autora de compreender as
dificuldades existentes nas fun¢des de planejamento e supervisdo,
anteriormente ndo exploradas como exercicio pratico. Um exemplo de
obstaculo observado foi a questdo do balanceamento entre quantidade de
frames e complexidade dos movimentos ao realizar a divisdo para cada
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um dos integrantes, assim como a escolha de cenas apropriadas para
evitar problemas de continuidade. A criagdo de uma tabela para separar
as cenas facilitou o processo e manteve a etapa organizada.

Figura 45 — Tabela de divisdo de cenas por animador

BG CENA FRAMES STATUS ANIMADOR
[
Rt
- a— | 1 9 Ndo iniciado . A definir
D r,,)
S . 2 56 N&o iniciado . A definir

Fonte: Autora

O processo de organizacdo dos arquivos de cena aconteceu de
forma simultdnea com o desenvolvimento e testes dos rigs. A autora
assumiu o papel de artista de layout e preparou todos os arquivos,
criando um sefup, uma biblioteca contendo todos os rigs, props,
configuragdes de renderizagdo e afins, além de um pacote de cenas
especifico para cada um dos animadores contendo todos os elementos
auxiliares criados: Diretrizes de animagdo e model dos personagens e
referéncias animadas separadas especificamente para cada cena. Desta
forma, os animadores poderiam se preocuparem somente com a tarefa
de animar as proprias cenas.

Figura 46 — Biblioteca do projeto

Fonte: Autora
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Figura 47 - Estrutura de pacote de cenas de cada animador

ESTRUTURA DOS PACOTES DE CENA DOS ANIMADORES

9
‘14 CENAS ESCOLHIDAS
. E PARA 0 ANIMADOR
PACOTE DE CENA DO ANIMADOK T j 2
. CENAS
| Nome do animador ~ ———=> J o
. VER ANTES DE ANIMAR

Links uich

CONJUNTO DE i 22352

DIPHRUU T;\ii:.j;[r;! 4Expressoes John ?H ~ ’ .
5 At EFERENCIAS DT GIFS

AUXILIARES ——— VIDEOS ANIMADOS E

5Como escalonar
= 2 espessura de
linha 1

)
T = FOOTAGE
- % 5

b

Fonte: Autora

A fun¢o do supervisor e diretor no planejamento do processo
de animagdo permitiu evitar possiveis problemas de produgdo antes
mesmo de inicia-lo. Em cada cena foi inserido o trecho do animatic
relacionado a cena além de detalhes de produgdo (uma espécie de
briefing) para guiar o animador responsavel, de modo a leva-lo a um
resultado mais apurado.

Figura 48 — Briefing de cena

———
Fazer o raposo ir da pose fronta I[

pra trés quartos. MAQ USAR O 1\’_ . .
PERFIL para evitas trabalho Bt o
cesnecessario na préxima cana B 5 - 5

Telvez seria o caso dela procurar
um pouco antes de achar a flor
{ele acha por acaso}

-Flor: Fazer ela levantar quando
ele cheira, como nas referéncias
passadas.

Fonte: Autora
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Além do pacote de cenas, cada animador tinha uma pasta no
Google Drive para compartilhar com a autora as cenas que seriam
animadas de modo que fosse possivel efetuar a troca de arquivo,
solicitar alteragdes e o realizar o processo de feedback de cenas, assim
como a entrega da versdo final do arquivo aberto (editavel, no formato
do software de animacdo utilizado) das cenas para ser possivel seguir
com a pos-producao.

Figura 49 — Entrega e compartilhamento de cenas

PASTAS: ENTREGA E COMPARTILHAMENTO DE CENAS

VIDED DAS CENAS DO ANIMADOR
2 Videos

I3  Nome do animador ) Video (ALT)

;\ Cenas Abertas

3 Altera coes

B cena3apdf

Fonte: Autora

5.5.3. Animagio, composicio e efeitos

Finalizados os preparos, foi iniciado o processo de animagdo. A
autora assumiu a fung¢do de animadora, diretora e supervisora de
animagdo. Ficou responsavel por animar uma certa quantidade de cenas
e a medida que os outros integrantes colocavam cenas para aprovagao,
acontecia o processo de revisdo, melhor explicado posteriormente. Foi
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definido que o projeto seguiria a caracteristica de ser animado by two®,
de modo a acelerar a producao.

A animacdo de personagem em si envolveu um processo
proprio. Cada animador possui uma forma particular de animar, mas
existem pontos em comum, que resultam no produto final. Este trabalho
ndo objetiva estudar de forma aprofundada cada etapa realizada ao
produzir uma cena animada, todavia apresentara um infografico com
uma visdo geral do processo de animagdo de uma das cenas do projeto,
com objetivo de entender a complexidade envolvida nesta etapa da
producdo, considerando que foi que tomou mais tempo em todo o
desenvolvimento do curta. O infografico a seguir desmembra o processo
utilizado.

8 Em inglés, por dois. O movimento acontece a cada 2 frames.



Figura 50 — Infografico: O processo de animagao (parte 1)

0 PROCESSO DE ANIMACAO (UM BREVISSIMO RESUMO )

ANALISE D0 ANIMATIC

para saber o que
deve seguir ou adaptar.

IR —

Amao livre. Para poder
entender o movimento
e criar poses dindmicas.

POSES-CHAVE -

Poses extremas de
uma acgdo (inicio e fim).
Utiliza-se o rig.

INTERPOLACAO E BREAKDONNS Reumed

Refinamento
da agdo. Poses
intervalares, etc.

Fonte: Autora
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Figura 50 — Infografico: O processo de animagao (parte 2)

0 PROCESSO DE ANIMACRO (UM BREVISSIMO RESUMO )

QUEBRA DE INTERPOLACRO

Para ajuste manual
de todos os frames,
sem interferéncia
do computador.

CORRECTES £

Correcdo de erros.
Efeitos, detalhamentos.

-

e
o
‘eee

Exemplo: Ajuste do rabo

FINALIZADAS A DEVIDAS CORRECTES, AINDA A

RENDERIZACAO

ALTERACAES

—> Queéageragdo do video da cena e a entrega
para revisao do supervisor.

Apds a andlise da cena entregue pelo supervisor,
podem existir alterag6es para fins de consisténcia,
entre outros. E um ciclo, até quando o supervisor
julgar necessario.

Fonte: Autora
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Em relagdo a efeitos, parte foram criados durante o processo de
animar, principalmente relativos a reacgdes fisiologicas dos personagens
(saliva e choro), desenhados frame a frame. Outros foram desenvolvidos
na pods-producdo (iluminagdo, efeitos atmosféricos e brilhos).
Movimentos de cameras ¢ montagem de planos tridimensionais para
paralaxe foram criados pelo proprio animador ao animar.

Figura 52 — Efeito de saliva e choro criados

Fonte: Autora

A animagdo em si gerou dificuldades para a equipe. Ainda que
houve uma tentativa de desenvolver personagens simplificados, o model
sheet de ambos eram dotados de particularidades que o tornavam
complexos e resultou em uma lentiddo na producdo. Isso ocorreu devido
ao fato de que para se produzir um movimento adequado a proposta era
necessario lidar com elementos especificos, tais quais geravam falhas
que viriam a ser consertadas na animagao frame por frame, a medida era
que uma tentativa de ajustar na interpolagao seria contraprodutivo.

Sdo exemplos de dificuldades passadas pelos animadores,
inclusive a autora: Aprender a lidar com o funcionamento das patas do
protagonista 1 (Rex), adequar as pernas compridas do protagonista 2 a
poses criveis e ao cendrio; ajustar constantemente a ligacdo das orelhas e
bochechas do Rex, criar desenho do rabo manualmente em casos que ele
dobrava mais, devido a limitagdes do deform, além de algumas falhas
apenas visiveis ao renderizar a cena. Outro fator que atrasou o processo
de animar foi a problematica de adaptar o rig do personagem a
enquadramentos mais extremos (picado e contra picado).
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Figura 53 — Dificuldades encontradas no processo de animar

ALGUMAS DAS DIFICULDADES NA ANIMACAO

PROBLEMAS NiA RENDERIZACRO DA ORELHA ALK W B A AT
(/AZADO NA PRRTE CREME) (DCBEA A0 CONTRANIO, FOSTERIOHENTE CORRIG )

-

|
PR CORTAVES 1 LA GHO D O ERCKCh, NECSSIORE DE DESCNSTRAGHE COMPLET D06 HAR EXUNDRAHENTS EXTIENOS

ESSAS PEQUENRS DIFICULDADES FORAM GERAIS £ ACABARAM GERANDD ALTERACRO PARA HUITAS CENAS, CONSUMINDO BASTANTE TENRO DE PRODUCAO PARA CORRIGIR

Fonte: Autora

Devido a complexidade existente no processo de animar, o
tempo na producdo que a fase ocupa € consideravel. Apesar de seguir
algumas diretrizes técnicas em comum, detém de particularidades de
cada animador. Além disso, o processo pode sofrer adaptagdes conforme
o tempo disponivel para a producdo e ¢ diferente em outras técnicas de
animagdo. Desta forma, medir o tempo tomado por esta etapa exige
estabelecer metas e analisar a flexibilidade de prazos para possibilitar a
finalizagcdo do projeto. Sendo assim, simultaneamente ao processo de
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animar, a autora criou uma tabela para controle de entregas e cobrou
periodicamente da equipe a entrega das cenas designadas para cada
membro.

Figura 54 — Modelo do controle de cenas (valores ilustrativos)

N CENA ATOUCEN? CEADLRE 20 -oll BRIt
15ALT) e 35 CENA tanev  ANDANAD
Fid CENA Z0new  AINDA NAD
10 CENA AINDA NAD
# CENA AINDA NAD
E | ATERAGAD | AINDA NAO
1 [rough) CENA AINGA NED
30 CERA AINDA WD
A FAZER " ca cera/ quantidade) Ji entre gue s, sem alteragio " da cenal quantidade)
(Xcenag) (Qcenasg) 14,15 (2cenas)
(0 cenas (X crnag) (Deenas)
K cenas 13, 38 40 X ceras) (Dcenas)
(Dcens) {1 cera) (Deenas)
(Dcenasy) (Dcenas) 4, 51,50 0 ceray)
1(1cena) (Dcenay) 0 cenas)
(Scenas) [ cerag)

Fonte: Autora

O controle de entregas objetivou respeitar as datas estabelecidas
pela autora. Todavia, foram encontradas dificuldades para manejar o
tempo de produgdo devido a fatores diversos, alguns inclusive néo
controlaveis. Houve, por exemplo, imprevistos que afetaram a
complexidade da animacgdo de cenas especificas. Outro fator de peso foi
a exaustdo dos integrantes da equipe na realizacdo de uma jornada
dupla, devido a necessidade de concomitar trabalho ¢ a animagdo do
curta. Em termos de gerenciamento, teve como consequéncia uma
producdo inconstante e imprevisibilidade de entregas do material.
Imprevistos pessoais também afetaram os prazos. Além disso, a equipe
de animacao sofreu algumas mudangas ao longo do processo, visto que
um integrante precisou se desligar do projeto. Assim como realizado na
etapa de producdo de cendrios, a autora buscou membros substitutos
para complementar a equipe no meio do processo.

Diante dos obstaculos encontrados, foram realizadas adaptacdes
na produgdo, como remanejar cenas de acordo com a disponibilidade de
tempo de cada integrante e recalcular o prazo de entrega do produto
final, além de cobrar com mais frequéncia entregas individuais. Como
ultimo recurso — que era uma possibilidade desde o inicio — foi tomada
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uma decisdo: A extensdo da deadline’ para possibilitar a finalizagdo do
material. Isso permitiu que as cenas fossem animadas devagar,
reduzindo o desgaste dos integrantes. Ainda assim, foi necessario
adaptar poses mais complexas do animatic para acelerar o processo de
animacdo e compensar parte do atraso, ainda que mantendo um padrio
de qualidade. Em resultado, gerou aprendizados em termos de andlise de
riscos e controle de produgdo.

Figura 55 — Exemplos de economia de animagao

EXEMPLOS DE ECONOMIA DE ANIMACRO

HUDANCA NA TLTIMA POSE DOS PERSONAGENS PARA NAO SER NCESSARIO ANIMAR ELE MUDANCA DE ENQUADRAMENTO PARR EVITAR A DESCONSTRUCRO DO RIG
REALIZANDO A ACRO DE LANBER NOVAMENTE, POIS TOMARIA MAIS TEMPO

DESISTENCIA DA IDEIR DE EFEITO DE VENTO NAS FOLHAS DO SALGUEIRO, DEVIDO A SER UM PROCESSO QUE TOMARIA MUITO TEHPO

Y W WY

v

Fonte: Autora

9 Deadline, em inglés, fim da linha. E o prazo maximo estabelecido para a realizagdo de uma
tarefa.
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5.5.4. Revisdo / Supervisiao de animacio

Simultaneamente com o controle de produgdo e animagdo das
proprias cenas, a autora realizava o processo de supervisdo de animagao
pertencente aos outros membros da equipe. Conforme o material era
entregue, solicitava as corre¢des cabiveis. Cada cena foi analisada frame
por frame. O feedback era colocado em um documento de texto para
cada cena, que continham referéncias visuais e descri¢des detalhadas do
problema para o animador solucionar. Realizadas as corregdes, a cena
era devolvida para uma segunda revisdo. Caso necessario, novas
alteragdes eram passadas. Se satisfatorio, o status da planilha de cenas
passava para “aprovado” e o animador colocava o arquivo aberto a
disposi¢do, conforme instruido.

Figura 56 — O ciclo da supervisao e a planilha de status de animagao

SUPERVISAO DE ANIMACRO NO PROJETO DAISY

STATUS

STATUS

Revisdo

Para Aprovar .
0 ANIMADOR z
COLOCA A CENA
] PARA APROVAR A CENA €

ANALISADA COMRECTES
PELO SUPERVISOR 22k HENORES

SAI DO CICLO

BUSCA POR
MINGCIAS

0 SUPERVISOR
SOLICITA AS

STATUS ALTERCOES STATUS TUDO 0¥?

- ¢

Fonte: Autora
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Ja em relacdo as proprias cenas, a autora revisou as por ela
animadas posteriormente a de todos os outros membros, para que
houvesse um intervalo de tempo entre o desenvolvimento e o feedback.
O processo foi efetuado desta forma considerando o fato de que o
animador tende a ficar com exaustdo visual ap6s terminar uma animagao
e frequentemente ndo percebe os erros cometidos na propria cena.

Em termos de aprendizado, desempenhar o papel de supervisado
gerou aprendizados sobre as responsabilidades do cargo. Além disso,
envolveu a experimentagdo de um trabalho mental para balancear
qualidade e tempo. Foi analisado constantemente as possibilidades e
decidir o que era efetivamente necessario solicitar como altera¢do e o
que poderia ser relevado por questdes de tempo. Em termos praticos, a
experiéncia de supervisdo possibilitou a corregdo de erros e
inconsisténcias que pudessem comprometer a fluidez entre as cenas ou a
qualidade final da animagéo.

Figura 57 — Exemplos de alteracdes (parte 1)

EXEMPLOS DE ALTERACAO

ALTERACRO
DE DETALHES

ALTERACRO
DE PERSPECTIVA

=
o@e 8008 ®

ANTES (CONSIDERAR SOMENTE A POSE) DEPOIS (CONSIDERAR SOMENTE A POSE)

Fonte: Autora
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Figura 58 — Exemplos de altera¢des (parte 2)

EAEMPLOS DE ALTERACAO

ALTERACRO
DE POSE

ALTERACRO
DE MODEL E COMPOSICRO

e@elecasd 4 a@elasas @ i &l

ANTES DEROIS

Fonte: Autora
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Figura 59 — Exemplos de alteragdes (parte 3)

EXEMPLOS DE ALTERACRO

LTERRCAO

= =
=
=

ANTES ' DERDIS

ANTES DEROIS,

Fonte: Autora

Com todas as cenas abertas prontas e alteradas a disposi¢ao, foi
realizado um ultimo processo de revisdo para realizar ajustes de
animacdo que faltaram ou detalhes especificos relacionados a escolhas
de diregdo em certas cenas, além de adiantar parte da pos-producao.
Efeitos de iluminagdo foram criados para algumas cenas em particular a
partir da utilizagdo de modulos do Toon Boom, de modo que o
personagem sofresse alteragdo geral na iluminagdo quando houvesse
influéncia de sol ou sombra. Todavia, foi descartada a criacdo de
sombras diretamente nos personagens em pontos do corpo para
defini¢cdo de volume devido ao consumo de tempo que a etapa tomaria,
caso realizada.
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Figura 60 — Adicdo de efeitos: [luminagéo e sombra

ADICAO DE EFEITOS: [LUNINACAO E SOMRA

£ ADICIONADO UM MADULO, O CUTTER, QUE PERMITE CRIAR UMA MASCARA PARA Ul OBJETO

FILTRO SEM MASCAR

08,

0 FILTRO SEGUE A FORMA
PRE EXISTENTE DA SOMBRA
DD CENARIONA ARER DE
ATUACRO DO PERSONAGEN

FILTRO COM A MASCARA

ANTES DEROIS

Fonte: Autora

Além disso, foram adicionados filtros de mudanga da paleta
base dos personagens em quase todas as cenas utilizando um maddulo
denominado colour override para uma corre¢do mais superficial das
cores. Elas sofreram essa primeira mudanga para se ter uma nog¢do
melhor do aspecto geral do visual final e facilitar etapas posteriores.
Uma nova corregdo de cor foi realizada na pos-produgdo com maior
cautela e refinamento.
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Figura 61 — Adicao de efeitos: Colour override

ADICRO DE EFEITOS: COLOUR OVERRIDE

£ ADICIONADO UM HADULO QUE PERMITE SUBSTITUIR A PALETA DO PERSONAGEH

RIG DO PERSONAGEH CORES ANTIGAS

k16 D0 o

CORES NOVAS

CORES ANTIGRS, TAIS QUAIS ORIGINAVAM DO RI6 CORES NOVAS, CONSIDERANDO A PALET D0 CENARID

Fonte: Autora
5.5.5. Renderizacio

Realizados os devidos ajustes, todas as cenas foram
renderizadas em High Definition (HD), padrdo Full HD 1920x1080
pixels), na extensdo .mov (QuickTime Video File) e estavam prontas
para passar pelo processo de pos-producao.

5.6 Projeto “Daisy”: Pés-produgio

A etapa de pos-produgdo totalizou seis, sendo um deles uma
convidada especial (Joana Melchiors, colaboradora S) encarregada de
desenvolver a arte dos créditos finais. Das etapas anteriores, a autora foi
a integrante que se manteve. Quatro novos membros foram contratados,
dois quais um ficou responsavel pela supervisdo e separacao dos foleys
(Luiz Roberto Carvalho colaborador P), um pela composigdo musical
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(André Luis Lazzari, colaborador O), o terceiro pela correcdo de cores
(Adriano Leal, colaborador Q) e adicdo de efeitos especiais e o quarto
pela edigdo sonora das vozes (colaborador R), realizada na pos-
producdo. A autora ficou responsavel por fazer a direg¢do, edicdo (som e
video) e mixagem final do curta. O infografico a seguir aponta como
aconteceu a divisdo de tarefas.
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Figura 62 - Tabela de fungdes no projeto “Daisy ”: Pés-produgao

Participantes da produgdo que se
mantiveram: 1

Novos integrantes do time: 5
Pessoas envolvidas na etapa: 6

Equipe total: 20

Colab.
Fun§:5es Gi:vaana Colab. | Colab. | Colab. | Colab.
(Autora) o P Q R

P6s-Produgao

Diretor

Produtor

Diretor de Arte

Compositor
Musical

Editor de
Som

Supervisor de
Foley

Mixador

Editor

lHlustradora
convidada

Fonte: Autora
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5.6.1. Musica

Como mencionado anteriormente, nem todos 0s processos
foram realizados de forma linear no projeto. Isso aconteceu com a
composi¢do musical. Neste projeto, a criagdo da trilha sonora aconteceu
efetivamente na pré-produgdo, logo apds a finalizacdo do animatic,
apesar de apresentada no infografico como uma etapa exclusiva da pos-
producdo por questdes didaticas. Em pratica, foi um processo que
aconteceu em ambas as etapas, considerando edi¢do, mas que foi
realizado efetivamente na pré-produc@o.

A primeira parte do desenvolvimento aconteceu na pré-
producdo, onde foi realizado um briefing com o compositor. A autora
definiu pontos especificos que eram esperados para a trilha sonora,
como o clima sugerido para a musica, referéncias de similares e
sugestdo de instrumentos. Foi solicitado, também, que a miusica
acompanhasse o ritmo da animag¢do e que trabalhasse com as
caracteristicas contrastantes do personagem, refletindo musicalmente a
personalidade de ambos. O compositor produziu o material com
profissionalismo e seguiu os pontos solicitados, ainda acrescentando
caracteristicas que enriqueceram o produto final.

Houve, por fim, a solicitagdo de alteragdes, onde foram
colocados em pauta pontos especificos da trilha que poderiam sofrer
mudancgas. O resultado final foi satisfatorio, criando uma musica que
simulou o didlogo entre os personagens, 0 que encaixou com a proposta
da historia e compensou o fato de ambos ndo falarem.

Consta a seguir uma breve visdo geral do processo realizado
para desenvolvimento da trilha sonora, disponibilizado pelo colaborador
para fins didaticos.
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Figura 63 - A trilha sonora do curta

A TRILHA SONORA DO CURTA

1) RERLIZADO UM SKETCH DA TRILHA, MATERIAL POSTERIORMENTE REFINADO

7) CRIADA EM UM SOFTWARE DE PRODUCRO MUSICAL
PROFISSIONRL. FOI UTIILIZADO 0 CUBONE.

0BS. PLUGINS VST'S (VIRTUAL STUDIO
TECHNOLOGY) SIMULAM INSTRUMENTOS
REAIS, CONFERINDO UM SOM RERLISTA
PARA A MOSICA SEM NECESSIDADE DE
INSTRUMENTOS FISICOS

<& THLA ONDE SE ESCAE
[ 5 o = =] { CADA RETANGULO £

£ AS NOTAS
HA NOTA

|
I
E A LARGURA CORRESPONDE A DURACRO DELA

Fonte: Autora. Informagdes fornecidas pelo colaborador.

Na poés-producdo, a musica sofreu apenas uma segunda
sincronizacdo com o video devido a desencaixes com a animagdo e
sofreu alteracdo de volume na mixagem final, mas ndo foi diretamente
afetada por ser um material ja fechado.

5.6.2. Criacio de WIP do projeto

Neste ponto da producdo, a autora possuia o seguinte material:
De sonoro, a musica € as vozes, ambos sincronizados com o Animatic.
De visual, todas as cenas renderizadas e corrigidas. Portanto, iniciou-se
o processo de criagdo do chamado Work In Progress (WIP'’), um video
que juntou todo o material criado até o momento para gerar uma
primeira visdo geral do produto final e verificar possiveis

10 Work In Progress — significa trabalho em andamento em inglés.
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inconsisténcias, principalmente relativas a erros de hook up"', tempo de
cena e falhas de sincronia da animacdo com o som ja existente.

Com todo o material unido foi possivel visualizar no curta um
erro de continuidade entre duas cenas, algo que ndo foi percebido
anteriormente. Para corrigir, foram feitas alteracdes nas poses e
consequentemente na animagdo. Foi necessario, também, ajustar o
tempo de algumas cenas, sendo preciso realizar um trabalho de
remanejamento de frames, visto que, como a musica ja estava fechada e
devidamente sincronizada com as ag¢des, o tempo total de animagdo ndo
poderia ser afetado. Desta forma, se a cena A precisasse de 10 frames
adicionais no final, para a informag@o ser processada adequadamente
pela audiéncia, buscava-se uma cena B com 10 frames remanescentes
para compensar.

Outro problema encontrado foi na progressdo do esquema de
cores das cenas em certos trechos da animagdo, principalmente onde a
paleta mais saturada se tornava bruscamente sem saturacdo na cena
seguinte. Foi decidido que isto seria corrigido na pés-producdo, com
efeitos e corregdo de cor, para tornar a transi¢cao mais suave. Além disso,
alguns erros de animacdo anteriormente ndo percebidos foram
corrigidos. Foi preciso, também, ressincronizar ruidos (vozes) dos
personagens devido a alteracdo de alguns tempos de reacdo, que foram
adaptados por motivos técnicos na hora de animar. Por fim, foram
acrescentadas as transicdes entre cenas em certos pontos para indicar a
passagem de tempo ou inicio/término de algum contexto.

Assim, essa etapa envolveu trabalhar simultaneamente trés
softwares: o responsavel por unir as cenas, para analisar o conjunto
completo, constantemente atualizando o material com as corregdes
realizadas; o de animag@o, para ajustes de continuidade e falhas técnicas
de animagdo e o editor de som, para mudancas de sincronizagdo ou
mudancas de volume do material sonoro.

11 Hook up, gancho, em inglés, termo utilizado para descrever a continuidade das cenas.
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Figura 64 — Sofiware de criagdo e edi¢ao do WIP

5 @ i)
G- @9 \
|

e N e

Fonte: Autora



101

Figura 65 — WIP, exemplos do que foi feito e corrigido

WIP - EXEMPLOS DO QUE FOI FEITO E CORRIGIDO

CORRECRO DE HOOK UP: OLTIMO FRAME DEVE SER PARECIDO AQ FRINEIRO DA PROXIMA CENA REMANEJAMENTO DE FRAMES
! TEMPO PARA ABSORVER A OLTIMA REACRO

+10 FRANES

-10 FRAMES

ESTAVA MUITO TEMPO COM A MESMA REACRO

APLICACAO DE TRANSICOES

olve Opacity:Opacity ~

EXE M) FADE IN NA PRIMEIRA CENA, PARA SUAVIZAR O INICIO DA ANIMACAO

Fonte: Autora

Com o primeiro WIP finalizado e renderizado, o material foi
enviado para os outros membros da equipe para analisarem e
encontrarem possiveis falhas que a autora ndo visualizou. Foram
encontrados alguns erros que foram corrigidos, gerando um segundo
WIP, que foi levado para corregdes de imagem.
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5.6.3. Correcio de cor e adicao de efeitos

O colaborador responsavel foi contratado como editor
responsavel pela pés-produgdo geral do visual do projeto, acrescentando
efeitos e realizando uma correg¢do de cor do conjunto de cenas. O WIP
foi enviado para o novo integrante da equipe para visualizar a
quantidade de trabalho a ser realizado e estimar um tempo de producio e
orcamento. A autora realizou um briefing com ele, solicitando o que
esperava nessa etapa. Dentre tudo, foi solicitado a criagdo de efeito de
flare devido ao reflexo do sol, ajustes ja mencionados anteriormente em
relacdo a mudanca de paleta de cores das cenas, corregcdes gerais na cor
dos personagens em cenas com sombra e alguns efeitos especiais como
brilhos e poeirinhas flutuantes. O briefing consistiu em um texto
detalhado descrevendo as necessidades do projeto e imagens ilustrando
possibilidades, inclusive com simula¢des de edi¢des sugeridas pela
colaboradora responsavel pela criagdo dos cenarios.

Figura 66 - Exemplo de solicitag@o no briefing (parte 1)

Antes:

Depois:

Fonte: Autora
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Figura 67 - Exemplo de solicitagdo do briefing (parte 2)

Por ultimo, um exemplo de poeirinha brilhante voando para referéncia. Ndo precisa ser
exatamente igual.

poeirinhas
woando na ar

Fonte: Autora

Antes de se iniciar efetivamente o processo, foi solicitado pelo
colaborador que as cenas fossem renderizadas novamente, todavia com
0 personagem e o cenario separados para possibilitar a edicdo dos
elementos separadamente. Sendo assim, a autora renderizou todas as
cenas novamente, desta vez separando: personagens, cenarios e,
dependendo da cena, outros elementos sobrepostos. Este tipo de
renderizagdo ¢ denominada renderiza¢do em alfa, a qual considera o
canal adicional alfa, que permite que o fundo do elemento renderizado
seja transparente, representado nos softwares como “milhdo de cores+”,
onde o simbolo “+” representa o canal alfa.
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Figura 68 - Processo de renderizacdo em alfa

RENDER EM ALFA: COMO FUNCIONA 0 PROCESSO

(Guakdnde: Mibama
Taa de quadros-chave: 24

A COMPOSICRO £ HONTADA NO PROGRAMA DE EDICRO
£ SE ORGANIZA 05 ELEHENTOS ADEQUADAMENTE

Fonte: Autora, informagdes disponibilizadas pelo colaborador responsavel.

O material renderizado foi compactado e entregue ao
colaborador, que ao longo do processo foi retornando o material para
feedback. Consta a seguir uma breve visdo geral do processo realizado
em uma das cenas do curta, disponibilizado pelo colaborador, para fins
didaticos.
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Figura 69 - A pés-produgdo de uma cena

A PS-PRODUCRO DE UMA CENA

REALIZADA NO AFTER.

NESSA CENA, AS PARTICULAS FORAN
CRIADAS COM UM PLUGIN CHAMADO
R
J

TRAPCODE P RTI(\IH\R TRM st
AJUSTOU AS CORES £ A EXPOSICAO.

Fonte. Autora

A solicitacdo de alteragdes foi realizada através da plataforma
frame.io, onde o colaborador inseria a cena editada e a autora solicitava
alteragdes ou aprovava o material. A utilizagdo desta plataforma
acelerou o processo, visto que aprender a utilizar a ferramenta foi

intuitivo, facilitou a organizacdo das solicitagdes e as atualiza¢des eram
notificadas em tempo real.
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Figura 70 - Plataforma frame.io, (plataforma para feedback)

> one = Download

Fonte: Autora

5.6.4. Créditos

Simultaneamente, enquanto aguardava a edicdo do material
visual, a autora comegou a estudar possibilidades para o visual dos
créditos, observando referéncias e analisando um estilo condizente com
o projeto. No fim, optou por uma opg¢ao mais simples em termos de
animacdo dos elementos tipograficos e um foco no visual artistico. A
composi¢do final foi realizada com a colaboragdo de uma convidada
especial, que aceitou criar alguns concept art para enriquecer o visual
dos créditos finais. A autora criou uma lista de nomes de todos os
envolvidos e diagramou as telas de créditos, buscando harmonizar o
estilo dos concept art criados com a tipografia e cores. Foi dada a artista
liberdade para criar as ilustragdes, solicitando que ndo se limitasse ao
estilo visual ja definido para os personagens e que utilizasse como
tematica o lago de amizade entre ambos.

A montagem das telas foi realizada em software especifico e
buscou-se uma musica condizente com a trilha sonora do curta. A autora
optou por uma gratuita, sem direitos autorais. Foi editada, para que fosse
compativel com o tempo disponibilizado para as telas de crédito e para
suavizar a transi¢do entre o final da trilha sonora e o inicio da musica
complementar escolhida. Ajustou-se, também, o tamanho das ilustragdes
para fins de composigao.
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Figuras 71 e 72 - Ilustragdo dos créditos e montagem da telas

Written and Directed by

Giovana Sabino Bastos

Character Concept

, @ Helen dos Santos Pereira
N\ ) - " i
Giovana Sabino Bastos
Gabriela Zanella Leal
AN

'__" Storyboard
s \ Helen dos Santos Pereira

-/

Gabriela Zanella Leal

Giovana Sabino Bastos

Fonte: Autora. [lustracdo de Joana Melchiors
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5.6.5. Efeitos sonoros e Foleys

A adicdo de foleys no projeto foi uma trabalho conjunto entre o
colaborador responsavel e a autora, experiéncia que contribuiu com uma
nogdo a respeito dessa area. Na tabela de fungdes, a nomenclatura foi
adaptada de artista para supervisor de foley, visto que ndo houve um
trabalho manual de criagdo de novos sons e gravagdo em estidio e sim
uma busca dos efeitos em bancos sonoros, posto que o processo foi
considerado inviavel e encareceria demais a produgdo.

Além de buscar e separar o material, o colaborador instruiu a
respeito de aspectos especificos relacionados a esta etapa, tal qual a
autora possuia conhecimento superficial. Assim, foi esclarecido sobre
dificuldades em termos financeiros para a criacdo de foleys originais
para uma obra, além de conhecer formas diferentes de organizar as listas
de elementos necessarios, receber dicas de edigdo e algumas
informacdes a respeito do funcionamento geral em termos comerciais da
area.

Em apéndice estdo a lista geral formulada pela autora para
guiar o colaborador na busca dos foleys necessarios para o curta. Consta
a seguir uma breve visdo geral do processo disponibilizado pelo
colaborador para fins didaticos.

Figura 73 - Foleys
FOLEYS

FOI ENTREGUE UMA LISTA DE SONS NECESSARIOS PARA 0 COLABORADOR.
SEPARADOS POR TIPO £ NUMERADOS.

0 COLABORADOR BUSCOU 05 SONS NO BANCO DE FOLEYS DE UMESTUDIO DE SOUND DESIGN*

05 SONS ENCAMINHADOS PARR A AUTORA PRECISARAM SER EDITADOS £ SICRONIZADOS COM A ANIMACARO
FOI NECESSARIO RERLIZAR CORTES, FADE IN E FADE OT DE ALGUNS DELES.

'\.

*ESTADIO ORK INDIE STUDIO

Fonte: Autora



109

Com os foleys ja definidos, a autora iniciou a etapa de edi¢do do
material recebido. Foi realizada uma separacdo dos elementos
encontrados, os sincronizando com o WIP final. Neste ponto, a
animacdo ja havia sido revisada e ndo poderia sofrer mais nenhuma
alteragdo para ndo gerar retrabalho. O processo consistiu basicamente
em cortar os trechos dos elementos sonoros de interesse e realocé-los
para sincronizar com a respectiva a¢ao.

Figura 74: Software de ajuste de foleys

om B Multrack Workspace: | Default

|
!
I

- Tracka

Fonte: Autora
5.6.6. Entrega final

Recebido o material visual final ja editado e aprovado, os foleys
devidamente sincronizados e a tela de créditos montada, foi realizada a
mixagem final de todos os elementos. Foi analisada a trilha sonora e
efeitos para ajuste de volume de todos os elementos a ela pertencente,
processo supervisionado pelo colaborador responsavel pela busca dos
foleys. As cenas editadas foram substituidas no programa de edi¢ao. Por
fim, foram estudadas opg¢des e selecionado o conjunto de configuragdes
para renderizac¢do do video ideal para o contexto, finalizando o processo
de desenvolvimento do curta.
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6. CONCLUSAO

O trabalho em questdo objetivou a viabilizacdo de producdo
independente de um curta de animag¢do no estilo 2D cutout digital por
meio de adaptagdo de processos e divisdo de tarefas.

Recrutar colaboradores foi uma das primeiras decisdes do
projeto, um dos pontos-chaves para viabilizar a produgdo. Contribuiu
ndo somente com a divisdo de trabalho em si, mas também com visdes,
opinides e ideias variadas que enriqueceram e acrescentaram tanto no
significado da histéria quanto no resultado artistico da obra, além de ter
evitado o sobrecarregamento dos integrantes em etapas mais densas.
Proveu, também, uma troca de experiéncias entre os profissionais.

Ainda que uma produc¢édo independente, de investimento pessoal,
considerando o contexto e tempo em que foi desenvolvido, o projeto
tomou uma propor¢do inesperada e ndo aconteceria sem a participagdo
dos colaboradores. Os profissionais envolvidos se mostraram dedicados
e juntaram as respectivas aptiddes para desenvolver um material
completo e cuidadoso. Em termos de gerenciamento dos processos,
controlar a produgcdo com um numero relativo de integrantes foi
desafiador, visto que a experiéncia em liderar e instruir uma equipe foi
inédita para a autora. Aprender a comunicar, relatar e instruir pessoas foi
um exercicio constante que precisou ser adaptado conforme o integrante,
considerando a quantidade de abordagens existentes, cada qual mais
adequada para pessoas diferentes, posto que cada membro possui um
tipo de necessidade, ritmo e experiéncia profissional.

Cobrar prazos e estabelecer metas consistiu em um exercicio
mental de criatividade e estratégia. Lidar na pratica com o manejo do
tempo envolveu um certo nivel de complexidade, sendo realizada uma
constante adaptacdo do planejamento, buscando periodicamente por
novas alternativas para possibilitar a finalizagdo da produgdo. Sao
exemplos a defini¢do de novas prioridades, cortes de complexidade em
certos pontos da animagdo, estabelecimento de novas metas de entrega,
realoca¢do de cenas e adi¢do de novos membros. Houve falhas no
processo devido a inexperiéncia, porém o erro faz parte da curva de
aprendizado e € um fator essencial para o acerto.

Outro obstaculo ao longo do desenvolvimento do curta foi
concomitar o processo de gerenciar a equipe e realizar outras tarefas,
como supervisionar todos os processos, realizar a dire¢do e produzir.
Ainda assim, todos deveriam possuir a devida atengdo para que a obra
mantivesse um padrdo de qualidade. Desempenhar diferentes funcdes na
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produgdo contribuiriam com uma visdo mais abrangente do processo de
producdo em geral, sendo possivel entender na pratica as dificuldades
relativas a cada uma das fungdes. Supervisionar, por exemplo, coexistiu
com dificuldades de medir tempo e qualidade, e portanto foi um
exercicio constante de dispor os fatores na balanca, de modo a encontrar
um ponto de equilibrio satisfatério. Também foi um trabalho constante
de comunicagdo com a equipe: relatar problemas, auxiliar com
dificuldades e estimular a produgdo continuamente.

O papel de diretor também foi desafiador de se desempenhar,
visto que se exercitou diversas aptidoes. Observou-se cada detalhe
técnico e artistico da produgdo, além de terem sido tomadas decisdes
técnicas e artisticas ao longo do processo, tais quais afetaram
diretamente em cada detalhe relacionado ao desenvolvimento da obra,
do principio ao fim. Evidentemente, também houve dificuldades em
realizar certas escolhas artisticas, visto que o cargo de diretor exige um
conhecimento vasto na area criativa, tal qual vem somente com tempo e
experiéncia. A funcdo em questdo foi uma simulacdo para fins de
aprendizado, assim como o curta somente um primeiro passo para
compreender o processo de producao realizado no mercado profissional,
com ressalvas. De toda forma, foi um aprendizado proveitoso,
oferecendo uma abrangéncia de conhecimentos a respeito de todas as
etapas de criagdo de uma animacao. Foi possivel notar o peso da fungéo
e a importancia de certas escolhas técnicas, assim como a esséncia de
uma boa comunicagdo entre o diretor e os profissionais envolvidos.

Em relacdo ao desempenhar papéis na produ¢do, pontualmente, a
dificuldade foi em manter um ritmo de entrega e lidar com a quebra do
processo criativo em momentos em que eram realizadas outras tarefas
simultaneamente. Enquanto a autora animava uma cena, por exemplo, o
processo era interrompido a medida que os outros integrantes colocavam
outras cenas para aprovacdo, assim como quando era realizado algum
feedback relativo a dire¢@o. As etapas foram concomitadas de modo que
ninguém da equipe ficasse ocioso: solicitadas as devidas alteragdes, a
autora se concentrava novamente em produzir enquanto os integrantes
realizavam as corregoes. Essa troca constante de func¢des contribuiu com
os resultados, visto que realizar somente um tipo de procedimento de
cada vez seria contraproducente e atrasaria a produgao.

Assim como o desempenho de funcdes e divisdao de tarefas, outro
fator para a viabilizac¢do do resultado final da obra foi o planejamento de
acoes e a adaptacdo de processos conforme as necessidades do projeto, o
que ocorreu ao longo de todo o desenvolvimento, consistindo na escolha
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de prioridades e decisdes determinantes para otimizar a producdo ou
balancear qualidade e tempo.

Na pré-produgdo a escolha de uma técnica 2D cutout digital
otimizou a producdo e acelerou os resultados, visto que os membros ja
possuiam uma certa familiaridade com o processo. Além disso, para
manter a otimizacdo, foi decidido que o requisito basico para ser
recrutado para o time de animagdo seria uma experiéncia prévia como o
estilo escolhido. Outra definigdo foi relativa a priorizagdo da historia e
animacdo e a terceirizagdo da parte sonora, o que permitiu realizar
ambos os processos de forma simultanea por colaboradores diferentes.
Isso proporcionou uma produgdo acelerada e possibilitou um foco por
parte dos responsaveis em ambas as partes, consequentemente gerando
um material completo, tanto sonoro quando visual. Ainda na pré-
producdo, produzir o storyboard em etapas e por pessoas diferentes
proporcionou uma riqueza de material e rapidez no processo, assim
como desenvolver o animatic a0 mesmo tempo que o storyboard era
refinado. Caso algum membro corresse o risco de ficar ocioso, eram
designadas terceiras tarefas. Dessa forma, produzir o contetido foi um
processo fluido e otimizado.

Foi o momento de maior consumo de tempo na etapa de pré-
producdo, mas com uma justificativa plausivel: A criacdo de um
animatic com poses trabalhadas, timing mais fiel possivel e amenizagéo
de erros de continuidade; algo que otimizou posteriormente 0 processo
de animar, posto que os animadores dispunham de instru¢des mais
claras e precisas. Em relacdo ao desenvolvimento dos rigs, a criagdo de
bibliotecas com expressdes e animagdo de piscada permitiram uma
maior uniformidade no resultado final das cenas.

Além disso, os testes de animacdo realizados nos rigs
contribuiram na ameniza¢do de erros técnicos e apontou para a
necessidade de otimizagdo dos rigs, mudangas as quais acabaram
tornando a etapa mais demorada. Todavia, tal decisdo compensou, visto
que seria mais problematico lidar posteriormente com maiores
dificuldades no processo de animar devido a falhas de construgdo do rig.
Os desenhos de orelha preexistentes também contribuiram em facilitar o
processo. Sobre a criacdo de rig para props, pode-se dizer que a etapa
foi relativamente desnecessaria, sendo util apenas para fins de decisdo
do Design dos objetos, visto que os animadores acabaram criando um
novo prop na propria cena. O tempo de producdo poderia ter sido
melhor aproveitado para outras tarefas.

Na produgdo, a decisdo tardia de terceirizar os cenarios foi uma
medida necessaria devido ao desligamento do integrante previamente
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responsavel. Inicialmente, foi um desafio encontrar uma pessoa para
realizar o trabalho, visto que o processo ¢ longo e exige um
conhecimento especifico na area de ilustragdo. Todavia, finalizada a
busca, acabou por impactar positivamente no resultado da obra pois o
trabalho foi realizado com aptiddo pela colaboradora contratada. Além
disso, a troca de informacdes entre a autora e a cenarista foi uma
experiéncia proveitosa, gerando aprendizados a respeito da area, assim
como uma maior compreensdo do funcionamento da contratagdo de um
freelancer. Também acelerou a producdo devido ao fato de possuir um
membro produzindo externamente os cenarios a0 mesmo tempo que a
autora lidava com outras etapas.

Relativo a animagdo, os personagens acabaram gerando
dificuldades em certos movimentos, um dos motivos pelo qual a etapa
se prolongou. As cenas foram distribuidas de acordo com a
complexidade, sendo as mais complicadas designadas para animadores
mais experientes. Isso equilibrou o fato de existirem integrantes do time
de animacdo com diferentes niveis de experiéncia, influenciando na
rapidez em que as cenas foram animadas. Relativo as regras de
animacao criadas, foram utilizadas e respeitadas pela equipe, tornando a
animagdo padronizada, ainda que realizada por pessoas diferentes.
Houve inconsisténcias, muitas das quais foram corrigidas ao solicitar
alteragdes. Outros foram consertados pela propria autora ou relevados,
visto que ndo impactavam significativamente no resultado final. Além
disso, a adaptacdo de poses, o remanejamento de cenas e adicdo de
membros da equipe também contribuiram para acelerar o processo.

A pos-produgdo foi a etapa que consumiu a menor quantidade
de tempo. Nao envolveu processos muito complexos, sendo efetuada em
poucas semanas. A realizagdo de uma correcdo de cor prévia contribuiu
com uma otimizagdo do processo na hora de fazer a corregdo mais
refinada, visto que ja havia sido previamente definido um estilo geral
para a progressdao de cores ao longo do curta. Em relagdo aos foleys, a
criagdo de listas organizadas auxiliou na busca de efeitos sonoros por
parte do colaborador responsavel. No mais, as experiéncias foram
proveitosas em termos de conhecimento técnico e compreensdo a
respeito de diretrizes comerciais anteriormente desconhecidas.

Em termos gerais, a organizagdo possibilitou a conciliagdo de
todos os processos e fungdes desempenhadas. A simultaneidade de
produzir, gerenciar e supervisionar foi um desafio e aprender a definir
formas de separar partes dentro de um todo evitou que a produgdo
fugisse do controle ou se perdesse no percurso. A criagdo de planilhas,
por exemplo, proveu uma nogdo progressiva do status do projeto, sendo
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possivel avaliar a necessidade de realizar cortes na produgdo para fins de
otimizagdo do tempo, conforme necessario. A organizacdo de pastas
guiou a equipe e os briefings serviram para repassar informagdes
necessarias aos colaboradores de modo que atendessem as necessidades
do projeto e foram absorvidos e aplicados adequadamente. A definigdo
de deadlines definiu um ritmo na producdo, e a resiliéncia e
flexibilidade viabilizaram o resultado final. Além disso, a mescla de
colaboradores contratados e voluntarios otimizou tanto o resultado
quando o tempo de producdo, visto que o contrato costuma tratar
procedimentos com formalidade pois envolve legislagdo e uma deadline
restrita.

Em suma, a experiéncia de criar um curta animado desde a ideia
até a renderizacao final foi uma oportunidade enriquecedora, repleta de
aprendizados e que abrangeu inumeras areas de conhecimento. Foram
realizadas adaptacdes ao longo do processo de acordo com as
necessidades do projeto de modo a viabilizar a finalizagdo, o que
consistiu na maior diferenca entre a teoria e a pratica. O aprendizado
envolveu desde minucias técnicas na producdo até uma visdo geral do
mercado, manejamento de contratos para freelance e gerenciamento de
processos € pessoas. A criacdo de uma animagdo ¢ um trabalho de alta
complexidade e o trabalho em equipe, resiliéncia, organizacdo e
planejamento geral viabilizaram a finalizagdo da jornada, mesmo com as
dificuldades e obstaculos encontrados no percurso.
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APENDICE A - Lista de foleys geral

GRUPO

FOLEYS

Total

AMBIENTACAO

1.Floresta

2.Parque em meio de tarde / pouco barulho de
pessoas

3. Parque no aepisculo (tarde — noite)

GRAMA/MATO

1. Raposo caminhando na grama

2. Péssaro dando pulinhosna grama (suave)
3.Folha de arbusto mexendo

4. A comodacio de movimentos (pulo, sentar,
encolher) na grama

5.Correndo na grama

6.Graveto caindo na grama

7. Trote na grama

CHEIROS/
RESPIRACAQ

1.Cheirando (longo) a flor ~Sniiiif
2.Cheirando (sutilmente) a mio do rapaz ~Snif Snif
3.Cao ofegante — lingua pra fora

EFEITOS

1. Brilho do olho e brilhos em volta do raposo
2. Efeitinho de “magica” - aparecendo titulo

TOQUES

1. Toque na roupa

2. Toque na pele

3.Batida na perna (menino e rapaz)

4. Encostar o fodnho na roupa

5.Toque da pata do raposo no préprio rosto

6. Pata do raposo batendo na cal¢a do rapaz
7. Toque dos bracos do tronco quando o rapaz
relaxa

8.Mao acariciando

AGOES
ESPECIFICAS

1. “Nhac” quando morde o graveto

MADEIRA

1.Rangendo quando personagem mexe, de leve
2.Batida na madeira no fim do salto/acomodacdes
mais bruscas

3.Caminhando na madeira

4.Raposo sendo arrastado na madeira

5.Toque na madeira quando coloca o rapaz coloca a
mao bruscamente

(9]
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PAPEL 1.Papel mexendo em movimentos mais bruscos 1
TERRA 1.Caminhada em terra seca 1
ATMOSFERICO 1.Brisa suave 1
FLUIDOS 1.Baba 1
TOTAL DE 33
FOLEYS

Fonte: Autora
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APENDICE B - Ficha dos personagens

PROTAGONISTA 1

MODEL SHEET - REX (PRoTAGONISTA 1)

A

Nome: Rex

Necessidade dramatica: Ele quer brincar com alguém. Deseja fazer amizade
com o humano que encontrou.

Descricao resumida do personagem: Apesar de as raposas costumarem ter
habitos solitarios, rex prefere ter companhia. O bichinho € enérgico, espirituoso
e extremamente determinado. Portanto, quando encontra uma oportunidade para
conseguir fazer amizade, fard de tudo para conseguir.

Arco do personagem: O personagem percebera que os humanos sao seres
complicados, mas que com um gesto significativo de carinho ¢ possivel criar
um lago com um.

Caracteristicas fisicas

Idade: 1 ano

Sexo: Macho

Altura/peso: 20230 cm/ +-2 a3 kg
Pelagem: Alaranjada

Olhos: Heterocromia — Um verde e outro azul.
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Caracteristicas basicas

Onde vive: Floresta de pinheiros

Familia: Os pais morreram para a caga de raposas. Se perdeu dos irmaos
quando foi colocado (bem filhotinho) dentro da reserva florestal.

Melhores amigos: Nao possui, ¢ solitario.
Hobbies preferidos: Brincar com passarinhos, correr pela reserva, fucar por ai.

Estilo: Feliz, enérgico, ndo para quieto. Determinado, confiante, curioso.

Caracteristicas emocionais e psicologicas

O que o motiva: A vontade de fazer amizade e poder compartilhar as
brincadeiras.

Do que ele tem medo: Agressividade, movimentos muito bruscos.

O que ele mais estima:
Uma vida onde ele compartilhar as brincadeiras com alguém.

Sua visdo sobre seu papel no mundo: Como ¢ um animal, acaba pensando mais
no ambiente que o cerca. Deseja aproveitar a vida ao maximo, brincar, correr e
pular.

Local de repouso? A toca dele.

Descreva o personagem com uma palavra ou frase:
Um filhote de raposa enérgico, espirituoso ¢ muito determinado.
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PROTAGONISTA 2

MODEL SHEET - JOHN

Nome: John

Necessidade dramatica:
Ele quer ficar sozinho, visto que perdeu a filha a pouco tempo, portanto se
encontra em um estado depressivo.

Descricio resumida do personagem:

O rapaz perdeu uma pessoa muito importante na vida dele, portanto esta se
sentindo muito mal. Devido a tragédia, ndo sente mais vontade de fazer nada.
Nao se arruma, ndo interage direito com os outros e muito menos sente vontade
fazer amizade. Se sente sozinho no mundo.

Arco do personagem:
Com o gesto de carinho do raposo, John percebe que ¢ possivel seguir em
frente, mesmo com todo o sofrimento pelo qual ele esta passando.



125

Caracteristicas fisicas

Idade: 32 anos

Altura/peso: 1,80 cm/ 65 kg

Raca: Caucasiano

Pele: Palida

Cabelo: Castanho, desarrumado

Olhos: Pretos

Outras (especiais): Olheiras, barba mal feita

Caracteristicas basicas

Onde vive: Apartamento pequeno (mudou-se quando perdeu a filha)
Nivel intelectual: Ensino superior completo

Familia: Mora longe dos pais. E separado da esposa (Pai solteiro). A filha

faleceu ainda nova.

Profissao: Trabalha em escritorio. Quando a filha faleceu, se tornou
Workaholic.

Melhores amigos: Nao tem.
Hobbies preferidos: Caminhar no parque. Trabalhar.
Estilo: Formal. Terno.

Caracteristicas emocionais e psicolégicas

Do que ele tem medo: Perder as pessoas que ele ama.

O que ele mais estima: Deseja voltar a ter o que ele tinha.

Local de repouso? Parque.

Descreva o personagem com uma palavra ou frase:

Um rapaz solitario que preza por aqueles que ama, mas que esta passando por

uma fase muito dificil da vida.

Obs: Anti-herdi
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SECUNDARIO 1

MODEL SHEET - SNOOP (s

Caracteristicas fisicas

Nome: Snoop

Idade: 2 anos

Sexo: Macho

Porte: Médio

Altura/peso: 50 cm/ +- 7 kg
Pelagem: Branco e preto (malhado)
Raca: Vira-lata

Olhos: Pretos

SECUNDARIO 2

MODEL SHEET - ARTUR (SEcunario)

‘/" LW = ==
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Caracteristicas fisicas

Nome: Artur

Idade: 8 anos

Sexo: Homem

Altura/peso: 1,10 cm / +- 26 kg
Cabelo: Loiro

Raca: Caucasiano

Olhos: Mel

SECUNDARIO 3

Nome: Daisy

Falecida.

Familia: Filha do John

Fonte: Autora
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