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RESUMO

Este trabalho explorou a expressao artistica por meio da animagao experimental 2D
digital, utilizando o software After Effects. O estudo fundamentou-se no referencial
estético e narrativo das vanguardas europeias. A pesquisa buscou estabelecer uma
conexao entre os principios estéticos desse movimento artistico e a criacido de
formas digitais na animagao. A analise abrangeu a aplicagao de técnica de formas e
a manipulagdo visual, em consonancia com os ideais vanguardistas. Além disso, o
trabalho incorpora elementos narrativos inspirados no mito da Caixa de Pandora. A
Caixa de Pandora serviu como um catalisador para a criagdo da narrativa visual e
simbdlica da animacgado. O resultado final € uma obra que sintetizou as influéncias
vanguardistas europeias com a narrativa mitica, proporcionando uma experiéncia

visual unica e provocativa.

Palavras chaves: Vanguarda europeia; Técnica de formas, Caixa de Pandora,

Animacao Experimental



ABSTRACT

This work explored artistic expression through 2D digital experimental animation
using the After Effects software. The study was grounded in the aesthetic and
narrative framework of European avant-garde movements. The research aimed to
establish a connection between the aesthetic principles of these artistic movements
and the creation of digital forms in animation. The analysis encompassed the
application of form techniques and visual manipulation, in harmony with avant-garde
ideals. Additionally, the work incorporates narrative elements inspired by the myth of
Pandora's Box. Pandora's Box served as a catalyst for creating the visual and
symbolic narrative of the animation. The final result is a piece that synthesized
European avant-garde influences with mythical narrative, providing a unique and

thought-provoking visual experience.

Keywords: European avant-garde; Form technique, Pandora's Box, Experimental

Animation
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1 INTRODUGCAO

A animacao 2D digital € uma técnica de animagao que utiliza ferramentas
digitais para criar personagens, cenarios e movimentos em duas dimensées. E uma
digitalizacdo dos processos da animacgao tradicional 2D, que utiliza lapis, papel e
tinta para criar as animacoes.

Com a popularizacao dos computadores pessoais e softwares de animagao, a
animagao 2D digital se tornou mais acessivel e eficiente. A técnica permite que os
animadores criem animag¢des mais complexas e detalhadas, além de facilitar o
processo de producao e edi¢do. Esta técnica tem sido utilizada em uma variedade
de aplicagbes, incluindo filmes animados, séries de TV, jogos, publicidade,

aplicativos moveis e etc. Dessa forma,

Partindo da premissa de Marshall McLuhan, ao compreender os meios de
comunicagdo ou a tecnologia, como extensées do Homem, seja a nivel
psicoldgico, fisico, social ou intelectual, poderia afirmar-se que a “exploséo”
do digital no universo cinematografico capturou o trabalho tradicionalmente
manual dos animadores para o circunscrever as novas tecnologias. O
computador e todos os seus apetrechos, assim como os softwares para eles
disponibilizados, conduziram o cinema de animagédo a dimensdes cada vez
mais complexas. (GIL, 2018. p.46.).

Com essa crescente demanda por conteudo animado de alta qualidade, os
profissionais que dominam essa técnica tém se destacado no mercado de trabalho
(PANAMERICANA ESCOLA DE ARTE E DESIGN, 2019).

Este trabalho tem como objetivo realizar um experimento pratico criando uma
animacao digital 2D por meio da manipulacdo de formas e avaliar os desafios e
possibilidades dessa técnica. O software escolhido foi o Adobe After Effects que,

segundo Fridsma e Gyncild (2019), apresenta os seguintes recursos:

e Amplitude: Ser amplamente reconhecido como uma das principais
ferramentas de poés-producéo e efeitos visuais no mercado. Ele é
amplamente utilizado em produgdes de filmes, televisdo, publicidade e
midia digital em todo o mundo.

e Recursos: O After Effects oferece uma ampla gama de recursos que
permitem a criacdo de efeitos visuais de alta qualidade. Ele suporta

composi¢cao em camadas, rastreamento de movimento, chaveamento



de cor, corregdo de cor, plugins, o uso de extensdes, scripts e
principalmente animacgao 2d digital através das formas.

e Integracdo: O After Effects se integra perfeitamente com outros
softwares amplamente utilizados na industria de producdo de midia,
como o Adobe Premiere Pro e o Photoshop . Essa integragdo permite
que vocé importe facilmente projetos e arquivos de midia de outras
ferramentas, aplique efeitos e animagdes complexas e exporte seu
trabalho finalizado em diferentes formatos.

e Versatilidade: O After Effects pode ser usado em uma variedade de
contextos. Motion graphics, animacado 2D ou 3D, efeitos visuais ou
design de titulo sdo algumas das possibilidades. Essa versatilidade
permite que vocé explore diferentes areas de interesse.

e Constante atualizagcdo: Um software que recebe atualizagdes
constantes traz consigo varias vantagens para os usuarios. Em
primeiro lugar, essas atualizagcbes permitem que o software se
mantenha atualizado em relagdo as demandas e tendéncias do
mercado, garantindo que os usuarios tenham acesso aos recursos
mais recentes e avancgados. Além disso, as atualizagdes frequentes
geralmente incluem corregcdes de bugs e melhorias de desempenho, o
que resulta em um software mais estavel, confiavel e eficiente.

e Introducdo de novos recursos: Nota-se que a Adobe tem um historico
de langar regularmente atualizagcbes dos seus softwares, trazendo
novos recursos e funcionalidades. Essas atualizagées permitem que os

usuarios expandam seus acessos a novas ferramentas.

No ambito do processo criativo em questdo, empregou-se o software After
Effects como ferramenta central para a consecugdao de trés fases distintas:
Pré-producdo, Producdo e Pods-producdo. O delineamento destas etapas se
desdobrou de maneira ciclica e estruturada, visando a realizacio eficiente e coesa
do projeto.

Na fase de Pré-producdo, a abordagem compreendeu a defini¢do clara dos
objetivos do projeto, a selecéo criteriosa de recursos visuais e a concepg¢ao de um
storyboard e moodboard. A estruturagdo desta etapa inicial estabeleceu as bases

para uma implementagao estruturada nos estagios subsequentes.



A Producado, subsequente a fase de Pré-producédo, foi conduzida com base
nos elementos delineados anteriormente. Nesta etapa, o software After Effects foi
empregado para a execugao das ideias concebidas, incorporando elementos visuais
de forma sinérgica e coerente. A aplicacdo dos recursos técnicos especificos no
ambiente do After Effects foi crucial para a materializacdo da visao conceitual
previamente estabelecida.

Por fim, a etapa de Pds-produgdo constituiu o estagio final do processo
criativo. Neste ponto, foram implementados os ultimos refinamentos e ajustes no
produto final, utilizando os recursos do After Effects para aprimorar a estética visual,
corrigir eventuais imperfeicées e otimizar a experiéncia do espectador. Ademais, foi
realizada uma analise minuciosa para garantir a coesao narrativa e estilistica do
projeto como um todo.

Dessa maneira, a utilizacdo do software After Effects foi integralmente
estruturada ao longo dessas trés fases, conferindo ao processo de criagdo um
alinhamento aos principios fundamentais da produg¢ao audiovisual. Por meio dessa
escolha, buscou-se alcangar resultados visualmente impactantes e imersivos,

contribuindo para a qualidade e estética da animacéo final.

1.1 JUSTIFICATIVA

Com base nas discussbes salientadas pretendeu-se solucionar o seguinte
problema: Como produzir uma animagado 2D digital utilizando manipulagdo dos
recursos digitais inspirado em uma estética da vanguarda europeia?

Esses movimentos artisticos de vanguarda inspiraram amplamente as
animacdes experimentais europeias do inicio do século XX. Essas animagdes se
limitavam as técnicas analdgicas de sua época, mas sempre com o objetivo de
explorar a profundidade emocional e a expressividade por meio dessa corrente
artistica distintiva (BARBOSA JUNIOR, 2005). Dessa forma, acredita-se na
importancia de se revisitar essa estética por meio das técnicas digitais para

promover novos experimentos a animacao enquanto arte abstrata.



1.3 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste projeto foi explorar técnicas de animacao 2D digital para
recriar as estéticas da vanguarda europeia, utilizando-as como inspiragao narrativa e

estética na producao de uma animacéao

1.3.1 Objetivos especificos

a) Verificar por meio da revisdo bibliografica os diferenciais da animagao 2D
digital em relagao as técnicas tradicionais;

b) Identificar as principais caracteristicas das primeiras animacoes
experimentais que traziam a estética da vanguarda europeig;

c) Valorizar a animagao por meio de técnicas digitais.

1.2 METODOLOGIA

No ambito deste estudo, o software Adobe After Effects emergiu como uma
ferramenta instrumental para a realizacdo de animagdes nesse tema, com sua
capacidade de facilitar a criagcdo de composigdes visuais digitais. Neste contexto,
este estudo explorou métodos para criar uma animagao utilizando o referido
software, enfocando especificamente na técnica de formas e as trés fases cruciais
de producédo audiovisual: pré-producéo, produgao e pos-producao.

Segundo Hart (2008) a fase de pré-producédo constitui a etapa inicial do
processo, durante a qual o conceito e a ideia central da animagao sao formulados e
planejados. Por isso, o storyboard é a principal ferramenta nessa fase. O storyboard
consiste em uma série de desenhos que materializam o roteiro antes do processo de
producdo, facilitando a coordenacdo das atividades requeridas, viabilizando a
organizacao eficiente por parte dos demais membros da equipe. Portanto, a criagao
de um storyboard detalhado, que delineia o enredo e a narrativa visual, é
fundamental nessa fase. Além disso, a definicdo clara dos objetivos estéticos e
tematicos, a selegcdao das formas e elementos visuais apropriados, bem como a
identificacdo das ferramentas e técnicas especificas a serem utilizadas, séo

consideragdes cruciais nesta etapa. Ademais, a criacdo de esbocos preliminares e



prototipos visuais pode proporcionar uma compreensido mais clara da direcao
artistica e estilistica que a animacao ira tomar. Ressalta-se que, por ser um esbogo e
desenhos conceituais, ndo ha a necessidade de um software com uma gama de

recursos para a criagao do storyboard.

O storyboard é a principal ferramenta de pré-producdo e pré-visualizagao
projetada para fornecer uma série de desenhos sequenciais, quadro a
quadro, plano a plano, adaptados do roteiro de filmagem. Sdo desenhos
conceituais que iluminam e complementam a narrativa do roteiro, permitindo
que toda a equipe de produgéo organize toda a agdo complicada necessaria
pelo roteiro antes da filmagem real para criar a aparéncia correta do filme
finalizado. (HART, 2008. Tradug&o nossa.).

Salienta-se, que, apesar de variados softwares possam ser utilizados para a
criacdo do storyboard, foi utilizado o soffware Adobe Photoshop para a criagao do
storyboard. Essa escolha foi baseada em sua ampla gama de recursos que
oferecem funcionalidades avangadas que permitem a manipulagdo precisa e
detalhada de elementos visuais. Ademais, sua interface intuitiva e a familiaridade do
autor com o software facilita o processo de sua utilizagdo e pré-produgdo. Além
disso, a escolha do software Adobe Photoshop para a construgéo do storyboard da
animacao foi motivada pela sua integragdo com o Adobe After Effects, software que
sera utilizado para produgdo e pos-producado da animagao. Ao utilizar o Photoshop
para criar o storyboard, € possivel importar facilmente o storyboard e se necessario,
outros elementos para o Adobe After Effects. Essa integracdo permite a
manipulacdo dos elementos do storyboard de forma mais dindmica e interativa,
adicionando efeitos visuais, animagdes e ajustes de movimento as cenas. Essa
sinergia entre o Photoshop e o After Effects pode potencializar a criagdo de
storyboards, proporcionando uma maior flexibilidade e controle artistico durante todo
o processo de produgao de uma animagao digital. (CHAVEZ e FAULKNER, 2019)

Ainda nesse contexto, além da aplicacdo do storyboard, fez-se uso do
moodboard (Figura 1). Conforme delineado por ERLHOFF e MARSHALL (2008), um
moodboard constitui-se como uma composi¢cao visual composta por recortes ou
colagens de diversas referéncias visuais. Sua utilizagao visa efetivamente transmitir
a esséncia imagética subjacente na fase inicial de concepgédo do projeto. Neste
contexto especifico, o moodboard € empregado como um recurso de suporte
estético a pré-producio.

Um moodboard é uma colagem elaborada para introduzir uma determinada
atmosfera, tema ou universo do consumidor. Pode ser criado com recortes
de varios produtos impressos ou montado a partir de esbogos e fotos. Eles



sao utilizados em apresentagdes para exibir de forma otimizada os designs
que serao apresentados. Criar mood boards no inicio de um projeto também
pode ajudar os designers a entrar na mentalidade certa para a tarefa em
questdo, especialmente se o0s requisitos do projeto estiverem fora da
experiéncia do proprio designer. Apesar das tecnologias complexas de
apresentacdo disponiveis atualmente, a qualidade esbocada e evocativa
dos moodboards de recorte e colagem muitas vezes é o meio mais eficaz de
transmitir uma determinada atmosfera a um puablico. (ERLHOFFI;
MARSHALL, 2008.).

Figura 1 - Exemplo de um moodboard

LRSS
iiv»; ) &;E *lh

Fonte: Unsplash

A fase de producado representa o nucleo do processo de criagdo, onde 0s
elementos visuais previamente planejados e concebidos na fase de pré-produgao
sdo efetivamente implementados e desenvolvidos. Como ja salientado, o software
After Effects oferece uma ampla gama de ferramentas e recursos que facilitam a
criacdo de formas e animagdes digitais. Durante esta fase, foi trabalhado para
traduzir os conceitos abstratos em representagdes visuais tangiveis, aplicando
técnicas de animagao de formas, transicdes suaves e movimentos fluidos para criar
uma narrativa visual coesa e envolvente. A atencdo meticulosa aos detalhes, a
manipulacdo precisa de uma paleta monocromatica, formas e sincronia sonora,
assim como a aplicagao estratégica de efeitos especiais, desempenham um papel
crucial na criacdo de uma animacao visualmente atraente e esteticamente coesa.

A fase de pos-producido representa a etapa final do processo, onde a
animagcao ¢é refinada e aprimorada para atender aos padrbées de qualidade
desejados. Durante esta fase, foram realizadas essencialmente revisdes e ajustes, a
fim de garantir a consisténcia estilistica e narrativa. Além disso, a aplicagao de

técnicas de edicdo, adicao de efeitos, a edigao da trilha sonora e efeitos sonoros,



assim como a renderizagao da animagao e ajustes de iluminagéo, foram elementos
criticos para a finalizagao e aperfeicoamento do produto final.

Em sintese, a criagao de animacdes por meio do software After Effects requer
uma abordagem meticulosa e bem estruturada, que abrange as fases de
pré-produgédo, producdo e pos-produgdo de maneira integrada. A compreensao
profunda das técnicas de animagao, juntamente com a habilidade de aplicar de
forma eficaz as ferramentas e recursos disponiveis, foi fundamental para o

desenvolvimento da animacao e aplicacado da técnica de formas.



2 REFERENCIAL TEORICO

Animacao € uma técnica que cria a ilusdo de movimento através da exibigao
sequencial de imagens estaticas. E amplamente utilizada no cinema, televiséo,
videogames e em outros meios de comunicagdo para contar historias, transmitir
informacdes ou simplesmente entreter. Encontram-se varios tipos de animacao,
incluindo animacgao tradicional, animacao digital, stop motion, animagao 2D e 3D. Na
animacédo tradicional, também conhecida como animac&o desenhada a mao, os
artistas criam cada quadro individualmente, desenhando-os a mao ou usando
técnicas de pintura. Esses quadros sao posteriormente fotografados ou digitalizados

e reproduzidos em sequéncia, criando a ilusdo de movimento. Dessa forma,

Seu principio basico esta na transformagao ao longo do tempo, ou seja, ela
pode ser tanto uma mudanga de posicdo como uma rotagdo, uma cor, ou
qualquer propriedade que sofra uma alteragdo em um determinado tempo. E
a mudanga ocorrida com o passar do tempo que nos passa a sensagao de
que as coisas estdo em movimento. Portanto, o primeiro ponto chave da
animacao é o tempo, sem ele ndo ha animacao e as coisas ficam estaticas.
Alguns autores chamam a animagdo de “quarta dimensao”, aquela que
diferencia uma foto de um filme, um desenho de uma animac&o. (ANDALO,
2015, p.123.).

Com o advento da tecnologia digital, a animag¢ao por computador se tornou
amplamente difundida. Nesse processo, o0s animadores utilizam softwares

especificos para criar personagens, cenarios e efeitos visuais, ou seja:

O tratamento computadorizado de imagens revolucionou a animagédo. Em
um nivel trivial, o computador realiza as tarefas repetitivas de criar muitas
imagens minimamente diferentes, necessarias para provocar a sensagao de
movimento. No nivel criativo, softwares podem ser projetados para permitir
que os cineastas criem imagens de coisas que nao poderiam ser filmadas

no mundo real. (BORDWELL, THOMPSON, 1993, p.584. Tradugao nossa.).

2.1 BREVE HISTORIA DA ANIMACAO DIGITAL

A animacao digital € uma forma de arte visual que utiliza tecnologia e técnicas
computacionais para criar animag¢des. Ao contrario da animacao tradicional
desenhada a mao, em que os quadros sao criados em papel e posteriormente
digitalizados, a animagao digital é feita diretamente em um ambiente digital
(BENDAZZI, 2015).

Nesse tipo de animacédo, os artistas usam softwares especializados, como

Adobe Animate, After Effects, Photoshop, ou Toon Boom Harmony, para animar,



desenhar os personagens, cenarios e objetos em camadas separadas. Pode ser
utilizada uma mesa digitalizadora ou outros dispositivos de entrada para desenhar
diretamente na tela do computador, imitando a sensacgao de desenhar a mao.

Segundo Chong (2007) a animagao digital teve inicio com a convergéncia
entre o cinema e a computagao a partir da década de 60. O contexto de guerra fria e
a corrida armamentista impulsionou de maneira notdria o investimento em
computadores. Catmull (2014), ex-presidente da Pixar e Disney Animation, cita em
seu livro Criatividade S.A. como esse periodo foi uma era de prosperidade
econbmica e tecnoldgica nos Estados Unidos. Da mesma forma, segundo Chong
(2007), importantes nomes da diregdo e animagao no cinema, como John Whitney
Sr., Edwin Catmull e Douglas Trumbull, contribuiram para a adog¢ao inicial de
computadores na industria cinematografica. Além disso, 0s computadores
tornaram-se acessiveis a populacdo dos Estados Unidos na década de 1970.
Durante esse periodo, houve avangos significativos no desenvolvimento de
computadores pessoais abreviados como PCs. Eram mais compactos, acessiveis
em termos de custo e faceis de usar (CHONG, 2007.). Empresas como a Apple e a
Microsoft desempenharam papéis importantes nesse avanc¢o, lancando produtos
como o Apple Il e o Altair 8800, que aproximaram os computadores pessoais do
publico em geral. Diante de todo esse contexto houve uma aceleragéo do processo
de digitalizagao da animagéo (CHONG, 2007.) tanto 3D quanto 2D.

A animacgédo 2D digital tem suas raizes na animacéo tradicional 2D, que
remonta ao inicio do século XX. Nos primeiros dias da animagao tradicional 2D,
utilizava-se lapis, papel e tinta para criar as animagdes. Os animadores desenhavam
cada quadro a mao em folhas de papel transparente, que eram sobrepostas em uma
base de animagao para criar a ilusdo de movimento. Com o tempo, foram
desenvolvidas técnicas para acelerar o processo de animacgao, incluindo o uso de
celuléide e fotocopia.(CHONG, 2007.)

A transicdo para o material de registro flexivel - do papel para o celuléide -
permitiu uma aceleragcdo no desenvolvimento tecnoldgico. No virar do
século XX, empresas especializadas em equipamentos de cinema e
producdo de filmes foram estabelecidas nos Estados Unidos e na Europa. A
nova forma de cinema estava desenvolvendo sua proépria linguagem.
(CHONG, 2007, p.16. Tradugao nossa.).

Nos anos 80, a animacgao 2D digital comegou a se tornar popular, com o

desenvolvimento de softwares de animagcdo como o Adobe Flash. O uso de



computadores permitiu que os animadores criassem animacgdes mais rapidamente e
com mais precisdo do que antes. Além disso, a animacgao 2D digital permitiu que os
animadores adicionassem efeitos especiais e texturas as suas animagbes com

facilidade.

Ferramentas altamente intuitivas como Electric Image, Adobe After Effects e
Final Cut Pro tém permitido que cineastas e animadores alcancem
resultados cada vez mais ambiciosos ao simplificar o processo técnico e
encurtar a distancia entre o conceito e o resultado final. (CHONG, 2007,
p.108. Tradugdo nossa.).
Nos anos 90, com a popularizagdo dos computadores pessoais, internet e a
evolugdo das tecnologias de animacdo, a animagao 2D digital comegou a ganhar
espaco. A técnica permitia aos animadores criar animagdées mais complexas e

detalhadas, além de facilitar o processo de producgao e edig¢ao.

Em um nivel doméstico, a tecnologia comegou a habitar todas as areas da
vida moderna. O relacionamento publico com computadores e tecnologia
computacional mudou com a chegada da World Wide Web e dos
computadores pessoais. A tecnologia de jogos havia dado ao publico o
primeiro gostinho de interatividade com a tecnologia digital. Os PCs e o
acesso a Internet permitiram que os usuarios domésticos se comunicassem
em escala global e usassem a tecnologia disponivel para criar, em vez de
simplesmente consumir. (CHONG, 2007, p.79. Tradugdo nossa.).

As principais diferengas entre a animagao 2D digital e a animacgéo tradicional
2D sao a utilizacdo de ferramentas digitais e a possibilidade de trabalhar com
camadas, permitindo a criagdo de personagens e cenarios mais elaborados e de
forma ndo destrutiva. Além disso, a animagdo 2D digital permite a utilizagcdo de
recursos de animagdo de computagdo grafica, como interpolagdo e curvas de
movimento, camada, ajustes de cores, camera, adicionar e manipular audio, vetores,
e etc que facilitam o processo de animacédo. (FRIDSMA, GYNCILD, 2019.)

Nota-se que com o tempo, a animagao 2D digital se tornou uma técnica
amplamente utilizada em filmes, séries de TV, jogos e publicidade. Hoje em dia, é
possivel encontrar animacgdes 2D digitais em diversas midias, demonstrando sua

versatilidade e popularidade.

2.1.1 Principios da Animagao

Os principios de animagado representam um conjunto de diretrizes

estabelecidas no campo da animacgao, destinadas a melhorar a qualidade estética e

a eficacia narrativa das produgdes animadas. Desenvolvidos originalmente por Frank



Thomas e Ollie Johnston, os animadores da Disney, esses principios fornecem uma
base sdlida para a criagdo de animagdes digitais. Os principios englobam: Squash
and Stretch, Anticipation, Staging, Straight Ahead Action and Pose to Pose, Follow
Through and Overlapping Action, Slow In and Slow Out, Arcs, Secondary Action,
Timing, Exaggeration, Solid Drawing e Appeal

Os animadores continuaram a buscar melhores métodos de relacionar os
desenhos entre si e descobriram algumas maneiras que pareciam produzir
um resultado previsivel. Eles ndo podiam esperar ter sucesso o tempo todo,
mas essas técnicas especiais de desenhar um personagem em movimento
ofereciam alguma seguranga. Conforme cada um desses processos
adquiria um nome, eram analisados, aperfeicoados e discutidos, e quando
novos artistas se juntavam a equipe, eles eram ensinados essas praticas
como se fossem as regras do oficio. Para surpresa de todos, elas se
tornaram os principios fundamentais da animagéo. (THOMAS; JOHNSTON,
1995, p.47. Tradugéo nossa.).

Segundo Thomas e Johnston (1995), por meio da aplicagao dos principios de
animacéo, os animadores sdo capazes de criar ilusdes convincentes de vida,
movimento e emog¢ao, mesmo em personagens e objetos nao vivos. Estes principios
ajudam a criar uma sensacado de verossimilhanga e conexdao emocional com o
publico, aumentando assim o impacto estético e narrativo das produgdes animadas.
Além disso, os principios de animagéo fornecem uma estrutura conceitual sélida que
orienta os animadores na concepgao de movimentos realistas, coesos e cativantes,
essenciais para transmitir efetivamente a histéria e os temas subjacentes de uma
narrativa animada. Nota-se que os principios da animagédo ajudam a transmitir a

ilusdo de vida e movimento aos personagens digitais.

Um desenho fraco ndo tem apelo. Um desenho complicado ou dificil de
entender também ndo tem apelo. Um design pobre, formas desajeitadas,
movimentos desajeitados, todos tém pouco apelo. Os espectadores gostam
de assistir a algo que lhes parega atraente, seja uma expressao, um
personagem, um movimento ou toda uma situagdo de histéria. Enquanto o
ator ao vivo tem carisma, o desenho animado tem apelo. (THOMAS;
JOHNSTON, 1995, p.69. Tradugéo nossa.).

Ao abordar aspectos técnicos, como o timing, a atenuagao de movimentos e a
articulagdo de personagens, os principios de animagao capacitam os animadores a
criar sequéncias visuais que comunicam eficazmente a intengao criativa por tras de
uma obra animada. Combinados, esses principios promovem a harmonia estética, a
clareza narrativa e a expressividade emocional, contribuindo assim para a
sofisticagdo artistica e técnica das producdes animadas em varias plataformas e
formatos. Nota-se que a compreensao e aplicacdo desses principios constituem um

aspecto crucial na produgédo de uma animacéo. (WILLIAMS, 2001)



2.1.2 Animacgao por Interpolagao

A animacao por interpolagcédo, ou animagao por keyframes, utiliza a definicao
de quadros-chave que representam posicdes ou estados-chave da animacgio. O
software preenche automaticamente os quadros intermediarios, criando a sensag¢ao
de movimento suave e continuo. Essa técnica € mais eficiente no tempo do

processo de producdo da animagao e produz animagdes mais auténticas.

Uma diferenga fundamental entre a animagdo computadorizada e a
animacao ftradicional estda na area da interpolagdo. Na animacao
computadorizada, a interpolagéo equivale ao processo de "inbetweening". O
computador calcula os trechos e posi¢des intermedidrias de um movimento
com base nas poses-chave e gera os quadros ausentes. A interpolagédo
economiza tempo, permitindo que o animador decida as poses-chave e
modifique os movimentos gerados automaticamente para obter a melhor
atuacdo, a mais natural possivel, de um personagem. (BENDAZZI, 2015.
Tradugao nossa.).

Segundo Bendazzi, (2015) a técnica de interpolagéo € possivel ser mesclada
com outras técnicas. Em algumas ocasides, a interpolacdo era combinada com
outras técnicas para permitir que o computador criasse movimentos levando em
consideragao parametros matematicos. O computador poderia simular as
propriedades fisicas, como peso, massa e inércia, de um objeto, a fim de reproduzir
o movimento de acordo com as leis naturais. Além disso, o computador poderia
tratar o movimento de um grupo de objetos como se fosse um organismo vivo, onde
cada objeto individual possuia suas préprias caracteristicas, mas também fazia parte

de um todo gerenciado em conjunto.

2.1.3 Rotoscopia

A rotoscopia segundo Bouldin (2001) € uma técnica de animagao inventada
por Max e Dave Fleischer em 1915 e patenteada por Max Fleischer em 1917 nos
Estados Unidos. A rotoscopia envolve o tragar diretamente sobre cenas filmadas, os
animadores podem capturar nuances e detalhes complexos de movimento. O
processo da rotoscopia consiste em desenhar manualmente sobre cada frame,
reproduzindo os contornos e os movimentos dos objetos e personagens presentes
no material de origem. O objetivo é capturar a esséncia dos movimentos originais de

forma precisa. Os frames desenhados sao posteriormente processados para criar



uma sequéncia de animacéo final, na qual os desenhos sao organizados e editados

para formar uma animagao completa.

A rotoscopia € uma tecnologia de animagdo inventada por Max e Dave
Fleischer em 1915 e patenteada em 1917. Projetada para facilitar a
producdo de animacgdes fluidas e realistas, a rotoscopia permitia que os
movimentos dos corpos de atores reais fossem reproduzidos em forma
animada. O processo da rotoscopia projetava quadro a quadro o material
original de filmagem ao vivo em um quadro de desenho transparente,
permitindo assim que os animadores tragassem cada quadro do movimento,
garantindo a realismo de seus segmentos animados. (BOULDIN, 2001,
p.50. Tradugdo nossa.).

Conforme destacado por Fogo e Junior (2021), € fundamental adotar uma
abordagem cuidadosa ao empregar a técnica de rotoscopia devido a tendéncia das
representacdes resultantes em se aproximarem do realismo sem, no entanto,
alcangarem a perfeita verossimilhanga. Esse fendmeno pode ser atribuido a
presenca de contrastes perceptiveis entre a simplificacdo das formas humanas em
linhas, por um lado, e a tentativa de representar o movimento de forma natural e
realista, por outro. A resultante aproximagdo ambigua com a realidade pode
provocar uma sensagao de estranhamento no espectador, impactando assim a

experiéncia estética e emocional da obra.

No entanto, a rotoscopia frequentemente cria um efeito estético curioso.
Comentaristas raramente deixam de identificar uma qualidade estranha e
perturbadora na animacgao rotoscopica. O corpo rotoscopado se destaca, o
"realismo" de sua forma e movimento mina a si mesmo, tornando o corpo
rotoscopado parecer irreal e inacreditavel dentro da fisica plastica de um
universo animado. Em sua cena de danca rotoscopada em "Bamboo Isle", o
corpo de Betty parece estranhamente possuido; ela se move de maneira
diferente, parece se comportar de maneira diferente. Embora as mudancas
sejam sutis, o efeito & estranhamente inquietante. (BOULDIN, 2001, p.50.
Tradugéo nossa.).

2.2. ANIMAGAO EXPERIMENTAL E A VANGUARDA EUROPEIA

De acordo com a perspectiva de Barbosa Junior (2005) a distingdo crucial
entre arte e tecnologia reside na compreensé&o das oportunidades expressivas que a
tecnologia oferece, e ndo na mera presenca da tecnologia em si. Sob essa
premissa, a assertiva de Barbosa Junior (2005) sugere uma consciente intengao de
associar uma concepgado narrativa estruturada e um codigo estético especifico.
Neste contexto, foi escolhido como referencial narrativo e estético, 0 movimento

artistico da animacédo experimental que ocorreu na Vanguarda Europeia com o



intento de explorar a profundidade emocional e a expressividade tematica associada

a essa corrente artistica distintiva.

Se a arte, porém, nédo estd na tecnologia em si mesma, mas nas
possibilidades expressivas que a tecnologia proporciona, a animacéo teria
de voltar-se para modelos artisticos tradicionais relacionados a producéo
visual e que, de preferéncia, lidassem com o movimento através do tempo,
de maneira a formar sua propria identidade. Na verdade, o cinema como um
todo ansiava por estabelecer uma estrutura narrativa € um codigo estético.
(BARBOSA JUNIOR, 2005, p.46.).

Na busca por um referencial estético, a fonte de inspiracdo se ancorou na
obra da renomada artista alema Lotte Reiniger, amplamente reconhecida por sua
dedicacdo a técnica de silhuetas e notavel por ser a pioneira na criagao do primeiro
filme de longa-metragem no ambito do cinema de animagéo. (BARBOSA JUNIOR,
2005.). A notabilidade estética mais distintiva que se observa nas obras de Lotte
Reiniger compreende o uso proeminente de silhuetas bidimensionais em

contraposi¢cao a um plano de fundo monocromatico.

A técnica da animacgao de silhuetas é mais outro processo desenvolvido na
Alemanha. Apesar de ter sido utilizada por artistas de paises orientais, ficou
completamente associada a artista alema Lotte Reiniger, que devotou toda
sua vida a essa forma de animac¢do. (BARBOSA JUNIOR, 2005, p.87.).

Além da Lotte Reiniger, outro referencial narrativo e estético escolhido foi a
animacao experimental. Segundo Harris, Husbands e Taberham (2019) a animacgao
experimental passou por quatro ondas, sendo cada onda marcada por algumas
figuras importantes. A primeira onda consiste na presenca de pintores abstratos
europeus que migraram para o campo da animacao durante a era do cinema mudo.
Influenciados por analogias musicais, esses artistas buscaram desmantelar a
imagem cinematografica em seus elementos mais fundamentais, a interagéo entre
luz e sombra, através de movimentos simples. Um exemplo representativo é Hans
Richter (1888-1976), cujo trabalho se concentrou em uma abordagem de
desconstrugdo da imagem cinematografica. Por outro lado, Viking Eggeling
(1880-1925) empregava formas mais complexas do que Richter, rapidamente
transformando-as em uma variedade de padrées e combinagdes. As criagdes de
Walter Ruttmann (1887-1941) evocavam figuras vagamente figurativas, com a
presenca de triangulos direcionando o olhar para manchas de cor e ondas rompendo
na parte inferior da tela, entre outros elementos evocativos. (HARRIS, HUSBANDS E
TABERHAM, 2019)



A segunda onda da animacgao experimental prosseguiu com a exploragao das
analogias entre som e imagem, frequentemente acompanhadas e, por vezes,
sincronizadas com musica. Dois dos artistas mais proeminentes durante esse
periodo foram Oskar Fischinger (1900-1967) e Len Lye (1901-1980). Embora ambos
utilizassem equivalentes de som e imagem, o estilo de Fischinger era fortemente
influenciado pela musica classica, pela animacao tradicional e por um formalismo
grafico mais estruturado. Em contraste, o estilo de Lye apresentava uma abordagem
mais fluida, fazendo uso de técnicas de animacgao direta, como riscar diretamente no
celuléide, juntamente com a utilizagdo de musicas populares aceleradas da época.
Além desses dois artistas, duas outras figuras notaveis surgiram nesse periodo.
Mary Ellen Bute (1906-1983) foi pioneira no uso de imagens eletrbnicas em seus
filmes abstratos, enquanto Jules Engel (1909-2003), um renomado artista plastico e
professor multidisciplinar, desempenhou um papel central como o diretor fundador
do programa de Animagao Experimental na CalArts. (HARRIS, HUSBANDS E
TABERHAM, 2019)

A terceira onda da animagdo experimental tomou um rumo distinto,
afastando-se das analogias musicais diretas. Nesse periodo, Norman McLaren
(1914-1987) se destacou como um dos animadores experimentais mais versateis e
prolificos. McLaren explorou uma ampla gama de técnicas de animacéao, produzindo
filmes que faziam referéncia a trabalhos anteriores de animadores experimentais e,
ao mesmo tempo, inovavam com novas abordagens. (HARRIS, HUSBANDS E
TABERHAM, 2019)

John Whitney Sénior (1917-1995), inicialmente colaborando com seu irmao
James, emergiu como um pioneiro na animagao por computador, combinando seus
interesses mutuos em abstragdo, matematica e harmonia visual, apds suas primeiras
contribuigdes significativas para o campo. Harry Smith (1923-1991) criou animacgdes
de colagem enigmaticas e também pintou abstra¢des diretamente em tiras de filme,
cuja producédo teria sido feita influenciada por substancias psicodélicas.(HARRIS,
HUSBANDS E TABERHAM, 2019)

Por sua vez, Jordan Belson (1926-2011) extraiu inspiracédo da meditagdo e de
praticas espirituais para criar abstragbes que sugeriam imagens tanto macro
césmicas quanto micro césmicas. Robert Breer (1926-2011) desenvolveu um estilo

livre e fluido, que se assemelhava a esbocgos, e cujas imagens evocavam um limiar



entre o abstrato e o figurativo, entre 0 mével e o estatico, refletindo uma espécie de
corrente de consciéncia visual. (HARRIS, HUSBANDS E TABERHAM, 2019)

A quarta e ultima onda da animagado experimental demonstra uma maior
tendéncia para o uso de imagens referenciais em contraste com abstragdes,
ocasionalmente incorporando dialogos falados. Lawrence Jordan (1934-) é
conhecido por criar evocagdes de natureza fantasmagoérica por meio do uso de
animacgao recortada, lembrando as colagens distintivas do artista Max Ernst. Por
outro lado, Jan Svankmajer (1934-), que se autodenomina surrealista, embora seu
trabalho tenha surgido apds o auge do movimento surrealista, € reconhecido por sua
utilizacdo de animagao stop-motion com objetos do cotidiano, resultando em efeitos
perturbadores que desafiam a percepcdo comum da realidade. (HARRIS,
HUSBANDS E TABERHAM, 2019)

Os irmaos Stephen e Timothy Quay, conhecidos em conjunto como The Quay
Brothers (1947-), sdo igualmente reconhecidos como artistas de stop-motion,
influenciados, em parte, por Svankmajer e por outros artistas do Leste Europeu.
Seguindo os passos de seu precursor tcheco, eles também se dedicam a criagao de
poemas cinematograficos, reanimando bonecos abandonados e outros detritos em
seus filmes, caracterizados por movimentos suaves e a adigao sutil de camadas de
poeira e sujeira, conferindo uma estética particularmente imaculada. (HARRIS,
HUSBANDS E TABERHAM, 2019)

Figura 2 - Exemplos de obras de artistas experimentais

Fonte: Youtube



Ainda segundo Harris, Husbands e Taberham (2019) a animagéao
experimental ndo possui caracteristicas essenciais, mas sim, tendéncias em comum.
A primeira tendéncia € o contexto de distribuicdo e producdo. Esse contexto
Segundo Harris, Husbands e Taberham (2019) pode ser detalhado da seguinte

maneira:

e Pode ser criado por uma unica pessoa ou por um pequeno coletivo.

e O filme sera autofinanciado ou financiado por uma pequena doagao de uma
instituicdo artistica, sem expectativa de lucro.

e Em vez de serem distribuidos comercialmente, os filmes experimentais sao
normalmente distribuidos de forma independente online ou através de
cooperativas cinematograficas para serem exibidos em sociedades de

cinema, universidades e galerias.

A segunda tendéncia é a estética da animacgao experimental que segundo

Segundo Harris, Husbands e Taberham (2019) pode ser caracterizada assim:

Evocam mais do que contam e n&o oferecem uma unica “mensagem”

inequivoca.

e Os detalhes da superficie normalmente desempenham um papel mais
significativo na experiéncia do filme do que o conteudo.

e Os materiais de animagao podem ser empregados conscientemente de
uma forma que chame a atengao para o meio.

e Personagens psicologicamente definidos com motivagdes e objetivos

discerniveis ndo aparecem.

A terceira tendéncia é o papel do artista que segundo Harris, Husbands e

Taberham (2019) pode ser considerado como:

e O estilo pessoal e as preocupacdes do artista serdo facilmente discerniveis.

e O artista pode tentar expressar aquilo que nado pode ser articulado pela
palavra falada, como sentimentos ou atmosferas abstratas. Num certo
sentido, eles tentam expressar o inexprimivel recorrendo as suas intuicoes

nao-racionais.



e Em vez de pré-planear um filme e depois executar esse plano da mesma
forma que um filme comercial, todo o ato de criagdo pode ser um processo de

descoberta.

Desse modo sera produzido uma animacao experimental utilizando-se como
referencial narrativo e estético os conceitos citados. Ressalta-se, que, segundo
Harris, Husbands e Taberham (2019) os artistas que marcaram as ondas da
animacgao experimental eram notaveis por grande parte das tendéncias da animagao
experimental, mas n&o todas. Da mesma maneira, serdo utilizadas mais
detalhadamente ou ndo, apenas algumas dessas tendéncias como base narrativa e
estética para a produgao da animagao. As tendéncias estéticas e narrativas sao:

e Contraste entre claro e escuro
e Cores simples e chapadas podendo ser monocromatico
e Sincronia sonora

e Formas geométricas simples e bidimensionais



3. DESENVOLVIMENTO

3.1 PRE-PRODUCAO

Nesta fase, procedeu-se a uma investigacdo aprofundada visando a
elaboragdao da narrativa, constituindo-se um processo de pesquisa meticuloso. O
escopo desta pesquisa contemplou a revisao critica de trabalhos relevantes no
campo da animacdo. O propdsito primordial consistiu na obtengdo de um
embasamento estético robusto que orientasse de maneira coerente as escolhas
criativas a serem empreendidas na fase de pré-produgéo.

A priori, foi adotado como referencial narrativo o mito da caixa de Pandora.
Este mito grego arquetipico narra a histéria de Pandora, uma figura feminina
agraciada pelos deuses com uma caixa que continha, em seu interior, todos os
males que assolariam o mundo. O mito da caixa de Pandora proporcionou, assim,
um substrato narrativo robusto, propicio a expressao artistica por meio da linguagem

visual da animagao baseada em formas.

Nenhum mito € mais familiar do que o de Pandora; talvez nenhum tenha
sido tdo completamente mal compreendido. Pandora € a primeira mulher, a
bela travessura: ela abre a caixa proibida, e dela saem todos os males a
que a carne esta sujeita; apenas a esperanga permanece. A caixa de
Pandora é proverbial, e isso é ainda mais notavel, ja que ela nunca teve
uma caixa de fato. (HARRISON, 2013. Tradugao nossa.).

Cumpre salientar que o mito da caixa de Pandora serviu como um
fundamento para a exploracdo das potenciais respostas emocionais por parte do
espectador. Este mito, ao ser adotado como referencial narrativo, desempenhou o
papel de uma estrutura primordial que orientou a concepgdao da obra,
proporcionando uma base simbdlica sdlida para a expressao artistica na animagao
2D digital experimental. Este emprego do mito visou estabelecer uma conexao e
incitar uma gama diversificada de reacdes e interpretacées sensoriais por parte do
publico, alinhando-se, assim, aos objetivos estéticos e narrativos delineados no

escopo do projeto.



3.1.1 Cronograma

Subsequentemente a pesquisa do referencial narrativo, procedeu-se a
elaboragcdo de um cronograma para a execugao da animagao. Esta etapa foi crucial
para estruturar e organizar a produgédo da animacgao, visando a alcangar os objetivos
estabelecidos dentro do prazo predeterminado.

O cronograma (Figura 3) delineou de maneira sistematica as diversas fases
do processo de producdo, desde a pré-producao até a pds-produgao, contemplando
atividades especificas como a pesquisa da estética visual, a criagao do storyboard, a
animacao propriamente dita, a incorporagdo de elementos sonoros, e a realizagao
de eventuais revisdes. Cada fase foi alocada em intervalos de tempo determinados,

de modo a otimizar os recursos disponiveis e garantir a eficiéncia operacional.

Figura 3 - Cronograma da animagéao

PRE-PRODUCAO PRODUCAO POS-PRODUGAO

PESQUISA DE
REFERENCIAL

MOODBOARD

STORYBOARD TESTES DE

EFEITOS

CENAS 4-6

CENAS 7-9 EFEITOS

EDICAO DE
SOM

Fonte: Produzido pelo autor



Além disso, o cronograma desempenhou um papel fundamental na
organizacdo do projeto. A estrutura temporal estabelecida proporcionou um guia
claro para a realizagado das atividades, contribuindo para a gestao efetiva do projeto

€ a consecucao de marcos cruciais de produgao.

3.1.2 Analise de referéncias

A posteriori, foi elaborado um moodboard (Figura 4) com o intuito de
representar o "sentimento" estético intrinseco a animagao. Este processo consistiu
na compilacdo e organizacao visual de elementos, tais como cores, texturas, formas
e referéncias visuais, que encapsulam a atmosfera pretendida para a obra. O
moodboard serviu como uma ferramenta fundamental na expressao e comunicagao
das intencgdes estéticas, proporcionando uma referéncia visual tangivel que orientou
as decisdes da estética ao longo da fase de pré-producdo. A analise cuidadosa e a
selecao criteriosa de componentes visuais para compor o moodboard visaram
assegurar uma coeréncia estilistica e emotiva, contribuindo, assim, para a

consolidacado do conceito estético delineado para a animagao em questao.

Figura 4 - Moodboard da animagao

Fonte: Elaborado pelo autor

Paralelamente, incorporaram-se determinadas tendéncias e artistas,
selecionados conforme as preferéncias estéticas do autor, especialmente no
contexto das vanguardas europeias, como alicerce tanto narrativo quanto estético

para a producao da animacdo. A escolha deliberada dessas influéncias artisticas e



tendéncias visaram estabelecer um quadro referencial que enriqueceria a linguagem

visual da obra animada.

Os artista escolhidos foram:

Lotte Reiniger
Oskar Fischinger
Len Lye

Norman McLaren

Figura 5 - Cena do longa produzido pela Lotte Reiniger

Fonte: The New York Times

As tendéncias estéticas e narrativas escolhidas foram:

Contraste entre claro e escuro
Cores simples e chapadas podendo ser monocromatico
Sincronia sonora

Formas geométricas simples e bidimensionais

A intersecéo entre o mito da caixa de Pandora e as vanguardas europeias, no

ambito narrativo e estilistico, almeja conferir a animagdo uma profundidade

conceitual e uma expressividade artistica. Dessa maneira, a influéncia das

vanguardas europeias nao apenas respalda as escolhas estéticas, mas também

contribui para a construgdo de uma narrativa visual que dialoga de forma sinérgica

com elementos miticos e estilisticos, resultando em uma proposta artistica coesa.



3.1.3 Storyboard

Posteriormente, procedeu-se a elaboracdo de um storyboard (Figura 6) para a
animacdo. Importa ressaltar que, em virtude da natureza da animagao, desprovida
de dialogos verbais, a necessidade de um roteiro tradicional foi mitigada. O
storyboard, portanto, emergiu como uma ferramenta fundamental na visualizagéo e
sequenciamento das cenas, desempenhando um papel preponderante na condug¢ao

narrativa e na materializagao visual do enredo.

Figura 6 - Storyboard da animacao
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Fonte: Produzido pelo autor

O desenvolvimento do storyboard permitiu a delineagao grafica das diferentes
fases da animacao, proporcionando uma representagcdo visual das transicoes de
cena, composicao de quadros e fluxo narrativo. Esta abordagem sem dialogos,
caracteristica da animacéo, realga a importancia da narrativa visual, exigindo uma
atencdo especial a expressao nao verbal e a composicdo visual como veiculos
principais de comunicagao. Desta forma, o storyboard nao apenas atuou como um
guia estrutural, mas também como um meio eficaz para comunicar a narrativa de
forma clara, compensando a auséncia de dialogos verbais.

Apesar de ndo possuir didlogos, nesta etapa também foi escolhida a musica
que compds a animagao, visto que a sincronia sonora foi uma das formas narrativas

escolhidas



3.2 PRODUCAO

A producgao da animacéo foi integralmente realizada no software Adobe After
Effects. A estrutura narrativa da animacdo compreendeu um total de nove cenas,
cuja execugao foi concebida de forma continua, adotando o formato de plano
sequéncia. A escolha por realizar a animacdo em um unico plano sequéncia foi
motivada pela busca de uma fluidez visual continua, contribuindo para a coesao
narrativa e acentuando a experiéncia cinematografica.

A seguir, cada uma das nove cenas sera minuciosamente explorada,
proporcionando uma analise detalhada das transicbes, composi¢des visuais e
elementos narrativos presentes em cada instancia do plano sequéncia. Esta
abordagem visa nao apenas elucidar a progressao da trama, mas também destacar

as escolhas estilisticas e técnicas adotadas no processo de produg¢ao da obra.

3.21Cena 1

A Cena 1 (Figura 8) foi produzida por meio da técnica de rotoscopia.
Inicialmente, foi elaborada uma referéncia de enquadramento (Figura 7),
estabelecendo os parametros visuais desejados para a cena. Em seguida,
procedeu-se a aquisicado do material de referéncia, o qual serviu como base para a
execucao da rotoscopia.

A etapa de referenciamento de enquadramento envolveu a definicdo
cuidadosa dos angulos de camera, a composicdo visual, bem como outros
elementos relevantes para a construcéo estética da cena.

A obtencdo do material para a rotoscopia consistiu na captura e selecdo de
imagens feitas pelo proprio autor que serviriam como referéncia direta para a
animacao. Este material incluiu videos que forneceram os elementos necessarios
para a criagao da animacgao.

Com a referéncia de enquadramento e o material em méos, a rotoscopia foi
entdo aplicada no After Effects por meio da técnica de formas, possibilitando a
criacdo de uma sequéncia animada que preserva as caracteristicas visuais do

material original.



Figura 7 - Imagem de referéncia para rotoscopia

Fonte: Produzido pelo autor

Na sequéncia, procedeu-se a execugao da rotoscopia por meio da técnica de
formas no software Adobe After Effects. Essa abordagem implica na utilizagdo de
formas vetoriais para delinear e animar os contornos dos elementos presentes na
cena.

A aplicacao da técnica de formas na rotoscopia permitiu uma representacao
visual unica dos elementos da cena, adaptando-se ao estilo especifico proposto para
a animacgao. Cada forma utilizada desempenhou um papel crucial na reproducéo fiel
dos contornos e movimentos presentes no material de referéncia, contribuindo para
a coeséo estilistica da cena e para a continuidade do plano sequéncia.

Além da rotoscopia, a animagao da caixa também foi realizada mediante a
técnica de formas. Essa escolha proporcionou flexibilidade na manipulacdo da
forma, possibilitando a criagdo de movimentos fluidos e a integragdo harmoniosa da

caixa na narrativa e no estilo previamente estabelecido.

Figura 8 - Cena 1 finalizada

Fonte: Produzida pelo autor



3.2.2 Cena 2

Consequentemente, apds a conclusdo da Cena 1, deu-se inicio a produgao
da Cena 2 (Figura 9). Nesta fase, a abordagem consistiu na aplicagao da técnica de
formas para representar uma substéncia liquida. A animagdo da caixa
transformando-se, foi concretizada por meio do uso de keyframes, os quais foram
ajustados ao longo da linha do tempo, promovendo alteragdes progressivas em sua
forma.

A animacdo da caixa, realizada por meio de keyframes ao longo da linha do
tempo, proporcionou uma transformagéo gradual e orgéanica, conferindo um carater
dinamico a cena. A utilizacao estratégica dos keyframes permitiu ajustes precisos na
forma da caixa, sincronizando-se com a narrativa e garantindo uma transi¢ao suave

entre as diferentes etapas da cena.

Figura 9 - Cena 2 finalizada

Fonte: Produzida pelo autor

Ressalta-se que, visando um controle mais preciso da animagao e otimizagao
do desempenho, procedeu-se a criagdo de um objeto nulo. Objeto nulo refere-se a
camadas nao renderizadas que n&o sao incorporadas ao resultado final do projeto.
Neste contexto especifico, o objeto nulo desempenhou um papel crucial no controle

da posigao da caixa na Cena 2.

Um objeto nulo € uma camada invisivel que possui todas as mesmas
propriedades que outras camadas, de modo que pode servir como pai para
qualquer camada. O painel "Create Nulls From Paths" cria objetos nulos
com base em pontos especificos, que vocé pode entdo associar a outras
camadas sem precisar escrever expressdes complexas. (FRIDSMA;
GYNCILD, 2019. Tradugao nossa.).



A utilizacdo do objeto nulo (Figura 10) proporcionou uma ferramenta de
controle eficaz, permitindo a manipulacdo coordenada da posi¢gdo da caixa sem
afetar diretamente sua camada renderizada. Isso ndo apenas simplificou o processo
de animagao, mas também viabilizou ajustes dinamicos e refinados na trajetéria da

caixa ao longo da cena.

Figura 10 - Exemplo da utilizagdo do objeto nulo
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Fonte: Produzida pelo autor

A criacao do objeto nulo evidencia a importancia de estratégias eficientes de
controle e organizagao durante o processo de produgédo, contribuindo para a fluidez
da animacgéao e facilitando a implementacdo de ajustes conforme necessario. Essa
pratica foi um cuidado meticuloso do autor na gestdo dos elementos do projeto,
otimizando a eficiéncia do fluxo de trabalho e aprimorando a qualidade do resultado

final.

3.2.3Cena 3

Na Cena 3 (Figura 11), optou-se por incorporar um efeito nativo do After
Effects, denominado "distorcdo de onda". Este efeito, intrinsecamente capaz de
gerar ondas, foi explorado como parte integrante da composi¢cédo da cena. Neste
estagio, ocorreu uma experimentacdo pela mescla do efeito de ondas do After
Effects com a técnica de formas, visando avaliar a interagao da técnica de formas

com efeitos similares.



A aplicagdo da distorcdo de onda proporcionou um elemento dindmico a
cena, introduzindo uma estética fluida e ondulante. Essa escolha estilistica, ao
incorporar o efeito de ondas, buscou explorar novas possibilidades visuais e

narrativas, reforcando o experimentalismo dentro do contexto da animagéao.

Figura 11 - Cena 3 finalizada

Fonte: Produzida pelo autor

Esse experimento ndo apenas ampliou as opcodes estilisticas, mas também
enriqueceu a expressividade visual da cena, promovendo uma abordagem inovadora
e unica.

Desta forma, a integracdo do efeito de ondas do After Effects com a técnica
de formas na Cena 3 foi guiada pelo propdésito de explorar novas texturas visuais,

conferindo a animacado uma camada adicional de complexidade estética e narrativa.
3.24 Cena 4

Na cena 4 (Figura 12), foi conduzido um experimento utilizando a técnica de
formas em movimentos fluidos e objetos gasosos, mais especificamente, a
animacado de uma fumaca. Esta abordagem implicou na manipulagcdo das formas

vetoriais para criar a ilusao visual de fluididade e dispersao caracteristica da fumaca.



Figura 12 - Cena 4 finalizada

Fonte: Produzida pelo autor

A técnica de formas, nesse contexto, permitiu uma representacao estilizada
da fumaca, explorando a maleabilidade e a natureza etérea desse elemento. A
animacéao envolve a manipulagédo cuidadosa das formas para simular os movimentos
ascendentes e dispersos associados a fumaca, contribuindo para a criagdo de uma

representacéao visual intrigante.

3.2.5Cena 5

Sucedido, na cena 5 (Figura 13), foi explorado como a técnica de forma se
comportaria em diferentes tipos de formas orgéanicas. Nesta instancia especifica, a
animacédo focou na representacdo de uma arvore, delineando a progressao do
crescimento desde o surgimento do caule até a ramificagdo de folhas e o
florescimento de uma flor.

Ressalta-se que a decisdo do autor em escolher uma arvore como elemento
para a Cena 5 foi fundamentada na natureza orgénica e na diversidade de
maleabilidades que essa forma apresenta. A escolha de representar o caule como
um elemento rigido, em contraste com as folhas e flores, que séo partes flexiveis, foi
guiada pela intengdo de explorar e comunicar, as distintas caracteristicas e

propriedades encontradas nesse forma orgéanica.



Figura 13 - Cena 5 finalizada
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Fonte: Produzida pelo autor

A aplicagao da técnica de formas nesse contexto permitiu a transigéo suave
entre as fases de crescimento da arvore, proporcionando uma representacao fluida e
dindmica. Os elementos organicos mais fluidos, as folhas e as flores mostraram uma
expressividade artistica eficaz por meio da técnica em questdo, enriquecendo a

narrativa.

3.2.6 Cena 6

Na Cena 6 (Figura 14), apesar de sua brevidade em comparagdo com as
cenas anteriores, sua relevancia para a narrativa e experimentacdo € de suma
importancia. Nesta cena, optou-se por ndo implementar grandes movimentos
utilizando a técnica de formas. Em vez disso, concentrou-se na analise de como as
formas se comportam quando submetidas a efeitos especificos, particularmente o
efeito de brilho.

O efeito de brilho, uma ferramenta nativa do software After Effects,
desempenhou um papel crucial ao simular a luminosidade de um objeto. Esta
escolha estratégica permitiu explorar a interacdo entre as formas e a iluminagao
simulada. Ao experimentar com o efeito de brilho, a cena buscou avaliar as nuances
estilisticas e expressivas resultantes dessa interacido e a versatilidade da técnica de

formas em conjunto com os recursos oferecidos pelo After Effects.



Figura 14 - Cena 6 finalizada

Fonte: Produzida pelo autor

Assim, a Cena 6 desempenha um papel crucial ao proporcionar uma pausa
deliberada no dinamismo das cenas anteriores, permitindo uma exploragcdo mais
aprofundada dos efeitos visuais e contribuindo para a riqueza narrativa do projeto

como um todo.
3.27Cena?7

A execugdo da Cena 7 (Figuras 15 e 16) foi caracterizada como a mais
complexa e desafiadora em comparacdo com os demais experimentos. Nesta cena
especifica, o foco foi direcionado para a analise do comportamento da técnica de
formas durante transformagdées em diferentes formas complexas, especialmente

durante movimentos rotativos, em um intervalo de tempo relativamente curto.

Figura 15 - Forma anterior a figura 16
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Fonte: Produzida pelo autor



A complexidade desta cena reside na necessidade de gerenciar transigoes
fluidas entre formas complexas, enquanto incorpora movimentos rotativos em um
espaco de tempo limitado. Esta problematica demandou uma abordagem técnica

minuciosa para garantir a coesao visual e a eficacia narrativa da cena.

Figura 16 - Forma posterior a figura 15

Fonte: Produzida pelo autor

Ao enfrentar a execucdo da Cena 7, o autor teve que considerar nao apenas
a fluidez e harmonia nas transicdes das formas, mas também como essas
transformagdes contribuiram para a narrativa mais ampla da animagdo. A cena
destaca ndo apenas a destreza técnica na implementagao da técnica de formas em
cenarios complexos, mas também coube ao autor em integrar movimentos rotativos
de forma coesa e visualmente impactante.

Para a execugao da Cena 7, foi imperativo recorrer a utilizagdo cuidadosa de
varios objetos nulos. Esses objetos nulos foram essenciais para gerenciar tanto o
movimento quanto a rotagdo das formas complexas, garantindo transigdes suaves e
controladas durante o curto intervalo de tempo estabelecido.

Além disso, a definicdo prévia de um referencial das formas inicial e final da
cena foi crucial. Esse referencial serviu como um guia estratégico, delineando
claramente as metas visuais a serem atingidas durante os movimentos e
transformacdes. Essa abordagem estruturada contribuiu para a precisdo na
execucao e assegurou a consisténcia estética desejada pelo autor durante todo o

processo.



Figura 17 - Exemplo dos objetos nulos e referencial utilizado na Cena 7

Fonte: Produzida pelo autor

Assim, a Cena 7 representa um ponto crucial na experimentagéo, exigindo
uma abordagem técnica refinada e um dominio profundo da técnica de formas e
recursos dos After Effects para superar os desafios especificos apresentados por

essa cena mais complexa.

3.2.8 Cena 8

Na execucao da Cena 8 (Figura 18), o foco recaiu sobre o enfoque da técnica
de formas no contexto sensorial visual. Neste estagio, a abordagem assemelhou-se
a experimentagao caracteristica da vanguarda europeia, explorando como a técnica
poderia evocar sensagdes visuais no espectador.

Semelhante a vanguarda europeia, a Cena 8 buscou transcender as
narrativas tradicionais, priorizando a expressao visual e a criagao de experiéncias
sensoriais. A técnica de formas foi empregada de maneira a provocar sensagdes
visuais, explorando elementos como inversdao de cores, formas, movimentos

continuos e composigdes para instigar uma resposta sensorial no espectador.



Figura 18 - Cena 8 finalizada

Fonte: Produzida pelo autor

Salienta-se que, devido ao enfoque nas sensagdes visuais na Cena 8,
implementou-se uma inversdo das cores do fundo com os elementos presentes na
cena. Essa decisdo estética visou nao apenas desafiar as expectativas
convencionais de cor e contraste, mas também intensificar a experiéncia sensorial
do espectador, provocando uma resposta visual diferenciada.

Além da inversao de cores, a Cena 8 incorporou uma ilusdo de profundidade
infinita. Essa técnica visual tem o propdsito de criar uma sensagao de espago que se
estende indefinidamente, gerando um efeito visual hipnético e envolvente. A
utilizacdo dessa ilusdo ndo so6 contribuiu para a atmosfera sensorial da cena, mas
também adicionou uma dimensao uUnica a composicdo visual, transcendendo as
limitagbes de um espaco tridimensional convencional.

Dessa maneira, a inversao de cores e a aplicagao da ilusdo de profundidade
infinita na Cena 8 ndo apenas refletiram a experimentacdo estilistica alinhada a
vanguarda europeia, mas também reforcaram em criar uma experiéncia visual

sensorialmente rica.

3.29Cena 9

Por fim, a cena final, Cena 9 (Figura 19), foi executada. Nesta cena
buscou-se implementar de maneira variada alguns experimentos feitos nas cenas
anteriores, visando experimentar como a técnica de forma se comportaria diante a

mesclagem de varios enfoques.



Na cena final, Cena 9, buscou-se realizar uma sintese variada dos
experimentos conduzidos nas cenas anteriores. O objetivo principal foi experimentar
como a técnica de formas se comportaria diante da mescla de diversos enfoques
previamente explorados ao longo da animacéo.

A Cena 9, portanto, serviu como um espago de convergéncia, integrando
elementos e técnicas experimentadas nas cenas anteriores. Essa abordagem
permitiu ao autor explorar a interacdo dinamica entre diferentes estilos, movimentos
e efeitos visuais, consolidando uma experiéncia visual que encapsulou a diversidade

de abordagens testadas ao longo da animacgéo.

Figura 19 - Cena 9 finalizada
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Fonte: Produzida pelo autor

Essa sintese final ndo apenas representou o apice da experimentacao
técnica, mas também contribuiu para uma narrativa visual coesa e impactante. A
cena final incorporou e aprimorou elementos-chave de experimentos anteriores,
buscando criar uma experiéncia visual unificada que ressoasse com as diferentes

nuances exploradas durante a animacao.

3.3 POS-PRODUGCAO

Na fase de pés-produgao, foram realizados os ultimos ajustes considerados
necessarios pelo autor para aprimorar a animagdo. Esses ajustes abrangeram
diversas areas, visando garantir a coesao e a qualidade final do projeto.

Em termos de temporizagao, foram efetuados ajustes no tempo de toda a

animacdo. Esse processo envolveu a revisdo e a calibragdo cuidadosa dos



intervalos de tempo entre cenas, movimentos e transigdes, assegurando um ritmo
fluido e coerente ao longo da narrativa visual.

A edicdo da animagcao também foi refinada nesta etapa. Foram realizados
ajustes nas camadas, garantindo uma sobreposi¢céo precisa de elementos visuais e
a consisténcia estilistica ao longo de toda a produgéao.

A trilha sonora foi implementada e, posteriormente, editada de forma a se
integrar harmoniosamente com a animacgao. O encaixe cuidadoso da trilha sonora
contribuiu para a ambientacdo desejada, reforcando as emocgdes e a atmosfera
pretendida pelo autor.

Durante a varredura detalhada em toda a animacao, foram identificadas e
corrigidas possiveis inconsisténcias. Essa revisdo minuciosa abrangeu aspectos
visuais, temporais e sonoros, assegurando a integridade e a qualidade global da
producao.

Finalmente, a animacéo foi renderizada, e o resultado final foi analisado de
maneira cautelosa para identificar possiveis inconsisténcias ou artefatos
indesejados. Esse processo de revisao poés-renderizagdo visou garantir que a

animacao estivesse pronta, sem quaisquer falhas notaveis.

3.3.1 Som

Conforme previamente destacado, a sincronia sonora emergiu como uma das
escolhas estéticas e narrativas fundamentais. Nesse contexto, realizou-se uma
pos-producdo meticulosa, visando a consecugdo da sincronizagdao entre os
elementos visuais e auditivos. Durante esta fase, o foco recaiu sobre a intencao de

evocar sensagdes no espectador por intermédio da efetivagcdo da sincronia sonora.



4 CONSIDERAGOES FINAIS

A conclusdao do experimento revelou-se como um desfecho instigante,
consolidando os resultados obtidos ao longo da pesquisa e producdo artistica. A
sintese entre as influéncias das vanguardas europeias e o mito da Caixa de Pandora
na animagao experimental 2D digital, desenvolvida por meio do software After
Effects, proporcionou uma resultados singulares e provocativos.

Considera-se que a aplicagdo das técnicas de formas mostrou-se
extremamente eficaz para simular a fluidez e estética abstrata das animacgdes
inspiradas na vanguarda europeia. Com essa técnica foi possivel superar todas as
problematicas vistas no experimento. Além disso, a sua flexibilidade de recursos
mostrou-se surpreendente durante o experimento. Desde as primeiras cenas da
animacgao a técnica de formas nao demonstrou empecilhos para a execucao das
etapas, incluindo a mais complexa, a Cena 7.

Considera-se também que, tanto a técnica de formas, quanto a rotoscopia
mostraram-se maleaveis com os diferentes estilos estéticos da vanguarda europeia.
As ferramentas do software de animacédo digital proporcionaram flexibilidade nas
representacdes desde os elementos fluidos como liquidos e fumaca, elementos
organicos como uma mao e uma arvore, até elementos rigidos como uma caixa.
Além disso, com as ferramentas digitais e a possibilidade de criar animagdo com
interpolagdo automatica durante o experimento, foi possivel realizar a mudancga de
cores dos elementos sem maiores dificuldades, diferentemente do que seria possivel
com a animacgéao tradicional, por exemplo.

Notou-se que, apesar da satisfacdo do autor, as técnicas de animacgao digital
quando utilizadas, mostraram-se complexas em aspectos especificos. Notou-se que
€ necessario o uso minimo de Keyframes por meio de um bom planejamento.
Ressalta-se que, 0 numero minimo ndo € um numero em especifico, mas depende
da execucdo do projeto em questdo. Ademais, foi visto que, é necessario uma
organizagdo mais cuidadosa com as camadas e a subdivisdo de propriedades em
objetos nulos. Como por exemplo: Posigéo, rotagao e escala.

Conclui-se que a técnica de forma foi a mais satisfatéria no quesito
adaptar-se em diferentes contextos visuais, estética e narrativa, além de
proporcionar um diferencial na representacdo de fendmenos naturais como

movimento de fumaga e o florescer de uma flor.



A animagéo digital revelou-se um diferencial notavel ao longo do experimento,
demonstrando sua eficacia e produtividade ao potencializar a producdo da
animacao. A utilizacdo dessa tecnologia, em especifico do software After Effects,
ofereceu diversas vantagens que contribuiram significativamente para o sucesso do
projeto.

Acredita-se que a flexibilidade e agilidade no processo de criagado foram as
principais vantagens do digital. Além disso, a capacidade de manipular digitalmente
formas, movimentos e efeitos permitiu ao autor explorar ideias de maneira rapida e
intuitiva, assim como eram feitas algumas etapas das animagdes inspiradas na
vanguarda europeia.

A variedade de ferramentas do After Effects disponiveis na animacgao digital
também desempenhou um papel crucial. Desde a técnica de formas até os recursos
de pos-producdo, a diversidade de opgdes de efeitos visuais conferiu ao autor um
amplo leque de possibilidades criativas.

Por fim, a satisfagdo obtida pelo autor com esta abordagem enfatiza a
importancia de explorar combinagdes inovadoras para alcangar resultados estéticos

e narrativos unicos na produgao de animacdes.
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