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RESUMO

Esse projeto propde a apresentagdo e criagdo de uma biblia de animagéo do
desenho animado autoral, Lisa & Guss, série voltada ao publico infantojuvenil, com
faixa etaria livre e foco principal em criangas de 5 a 12 anos. A proposta da série é
abordar de maneira educativa e ludica as adversidades cotidianas enfrentadas no
universo juvenil, promovendo aprendizado e desenvolvimento emocional. O projeto
inclui a elaboragdo de uma biblia de animagdo com desenvolvimento dos
personagens, cenarios, enredos e a estrutura narrativa, visando engajar e educar o

publico-alvo de forma divertida e significativa.

Palavras-chave: Desenho Animado; Biblia de Animacao; llustragao



ABSTRACT

This project proposes the presentation and creation of an animation project
bible of the cartoon Lisa & Guss, a series aimed at children and young people, with a
free age range and a main focus on children aged 5 to 12. The aim of the series is to
take an educational and playful approach to the daily adversities faced by young
people, promoting learning and emotional development. The project includes the
development of an animation bible with the development of characters, scenarios,
plots and the narrative structure, with the aim of engaging and educating the target

audience in a fun and meaningful way.

Key words: Cartoon; Animation Bible; lllustration



1 INTRODUGAO

Meu interesse em desenvolver um projeto de animagdo como Trabalho de
Concluséo de Curso em Design Grafico € profundamente enraizado na minha paixao
pelo mundo das animagdes, que me acompanha desde a infancia. Sempre fui
fascinada pela capacidade das animagdes de contar histérias envolventes e
educativas, capazes de impactar positivamente a vida das criangas. Além disso,
minha experiéncia no mercado de trabalho, onde tive a oportunidade de atuar em
projetos criativos e colaborar com equipes diversas, reforcou minha convicgao de
que a animacao € uma poderosa ferramenta de comunicagao e aprendizado. Essa
combinagao de paixao pessoal e experiéncia profissional motivou-me a criar uma
biblia de animag&o que néo so6 entretém, mas também educa o publico infantojuvenil
sobre as adversidades cotidianas, contribuindo para seu desenvolvimento emocional
e social.

No capitulo 2: Inspiragdo, explico um pouco sobre como o projeto surgiu, de
onde veio a ideia de fazer um desenho animado e porque. No capitulo 3:
Desenvolvimento e criagdo visual do projeto, explico como foi a criagdo dos
personagens Lisa e Guss com rascunhos iniciais, Mostro algumas referéncias
importantes para a criacdo da identidade do desenho. Nesse mesmo capitulo,
vemos um pouco mais sobre como as cores dos personagens foram decididas , os
testes e também sobre o desenvolvimento da logo do desenho animado. Ja no
capitulo 4: Criacdo de episodios, vemos referéncias de historias estudadas para a
criacdo dos enredos, sinopses e referéncias de histérias para o desenvolvimento de
futuras.

No capitulo 5: Construgdo da biblia, explico os programas, tamanhos, grids e
escolhas técnicas de impressao e desenvolvimento feito e, por fim, no capitulo 6:
Conclusédo, fagco minhas reflexdes sobre o projeto e o produto desenvolvido. As
referéncias bibliograficas e filmograficas utilizadas para embasar essa monografia

podem ser encontradas no capitulo 7: Referéncias bibliograficas.



2 INSPIRAGAO

A inspiracdo para Lisa & Guss surgiu de experiéncias pessoais
profundamente enraizadas na infancia. A ideia nasceu de uma tradicao
compartilhada entre mim e meu irmao, quando éramos criangas. Por muitos anos
dormimos no mesmo quarto, ndo por ele nao ter o dele, mas por meu irmao sentir
medo do escuro e por isso preferir passar suas noites no meu. Para distrai-lo do
medo, todas as noites, antes de dormir, inventavamos historias repletas de
aventuras.. Esses momentos n&do apenas fortaleceram nosso vinculo fraternal e
deixou memorias especiais como também despertou nossa imaginagao e
criatividade de uma forma unica.

Foi nesse contexto de partilha de sonhos e exploragdo da imaginagdo que
nasceu a esséncia de Lisa & Guss, dois irmaos inseparaveis que embarcam em

jornadas magicas todas as noites antes de dormir.



3 DESENVOLVIMENTO E CRIAGAO VISUAL DO PROJETO

3.1 Definigao do projeto

Lisa & Guss é uma série de animagao 2D composta por episddios avulsos, com um
maximo de 20 episédios, destinada ao publico infanto-juvenil, especificamente
criangas de 5 a 12 anos. Cada episddio traz uma histéria unica e independente,
permitindo que o publico possa assistir em qualquer ordem sem perder o contexto
ou o entendimento da narrativa. A série esta prevista para ser veiculada tanto na
televisdo quanto em plataformas de streaming, garantindo um amplo alcance e
acessibilidade para o publico-alvo.

O principal objetivo do desenho é educar e entreter ao mesmo tempo. A série
aborda problemas diarios que as criangcas dessa faixa etaria normalmente
enfrentam, como dificuldades na escola, relacionamentos com amigos e familia, a
importancia de valores como honestidade e responsabilidade, além de questbes
sobre autoestima e resolucao de conflitos. Cada episddio € projetado para ensinar
uma licdo valiosa de forma ludica e envolvente, ajudando as criangas a

desenvolverem habilidades emocionais e sociais que serdo uteis em seu dia a dia.

3.2 Personalidades

Lis, uma garota vibrante de 12 anos, destaca-se como a irma& mais velha
encantadora e imaginativa no coragdo deste desenho. Dotada de uma imaginagao
fértil e um espirito alegre, Lis € a arquiteta principal das incriveis histérias noturnas
compartilhadas com seu irmao mais novo, Guss. Seu entusiasmo contagiante pela
aventura e sua habilidade em transformar a rotina diaria em jornadas extraordinarias
definem Lis como a for¢ga motriz por tras das fantasias noturnas.

Guss, o adoravel irmdo mais novo de apenas 6 anos, € uma centelha de pura
energia. Com sua imaginagao tao vasta quanto seu sorriso travesso, Gus € o
co-protagonista animado que embarca de coragédo aberto nas histérias mirabolantes
criadas por sua irma mais velha. Sua curiosidade infinita e entusiasmo contagiante

tornam-o no companheiro perfeito para as aventuras, onde cada desafio € uma



oportunidade para aprender, explorar e, é claro, se divertir. Guss personifica a
inocéncia da infancia, com seus olhos brilhantes que refletem a maravilha do
desconhecido. Ele é um explorador destemido, sempre pronto para enfrentar
dragdes imaginarios, descobrir novos lugares e, acima de tudo, fortalecer os lagos

especiais com sua irma através das historias que compartilham.

3.3 Referéncias

No processo de criar o mundo de Lisa & Guss: Conhecendo Novos Mundos, a
busca por referéncias visuais desempenhou um papel crucial na definigdo de
identidade e personalidade. Ao explorar uma ampla gama de fontes, minha maior
inspiracéo para dar vida aos irmaos foram meus desenhos favoritos. Cada detalhe,
desde o estilo de desenho até a paleta de cores, foi cuidadosamente selecionado
com base em personagens engragados, cativantes e que exploram a vivéncia infantil

de jeitos unicos.

Utilizar referéncias € uma pratica essencial para qualquer designer de
personagens. Elas ndo apenas ajudam a garantir precisdo e realismo, mas
também fornecem uma base sélida sobre a qual se pode construir e exagerar
caracteristicas para fins de animacgao." (SILVER, Stephen. The Silver Way:
Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design. Berkeley:
Design Studio Press, 2017. p. 60)



Figura 1 -Moodboard de referéncias de personagens

Fonte: Pinterest (2024)

Cada cena em uma animacdo desempenha um papel fundamental na
narrativa, transportando os espectadores para novos mundos e imergindo-0os em
histérias cativantes. Por isso, € crucial que os backgrounds sejam projetados com
cuidado e atencdo aos detalhes, transmitindo a atmosfera, o humor e a emocgao de

cada cena.

Os backgrounds desempenham um papel crucial na animagéo, fornecendo
nao apenas um palco para a agdo, mas também ajudando a estabelecer o
tom e o ambiente da histéria. Eles devem complementar e realgar os
personagens e a acgao principal." (THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollie. The
lllusion of Life: Disney Animation. New York: Disney Editions, 1981. p. 210)

As referéncias visuais de background para a criagdo do mundo de Lisa &
Guss refletem na intengdo de um mundo criativo, infinito, alegre e divertido. A

escolha de O Menino Maluquinho e Bluey como referéncias visuais bases para a



criacdo do universo da série foi fundamental, visto que ambas, apesar de terem
publicos alvos diferentes, constituem o mesmo modelo dindmico e aconchegante em

seus backgrounds.

Figura 2 - Moodboard de referéncia de background

Fonte: Menino Maluquinho e Bluey (Studio Dogzilla e Disney+)

As referéncias visuais do mundo de O Menino Maluquinho desempenhou papel
fundamental no desenvolvimento de um traco e consisténcia no mundo de Lisa &
Guss, enquanto Bluey trouxe a leveza e o cuidado com as cores nesses ambientes

onde o foco principal deve ser sempre o personagem em cena.

"Um bom background deve ser desenhado de forma a ndo competir com os
personagens, mas sim a melhorar a clareza da cena. Deve ser
suficientemente detalhado para ser convincente, mas simples o bastante
para manter o foco nos personagens." (WILLIAMS, Richard. The Animator's

Survival Kit. Expanded ed. London: Faber & Faber, 2012. p. 136)



3.4 Character Design

O character design, ou design de personagens, € 0 processo de criagao
visual e conceitual de personagens para filmes, séries, jogos e outras midias visuais.
Esse processo envolve definir a aparéncia, as expressoes, a postura, o vestuario e
até mesmo as caracteristicas de personalidade que refletem a identidade do
personagem. A importancia do character design na criagdo de uma animacgao reside
em sua capacidade de comunicar instantaneamente ao publico quem sio os
personagens e quais sdo suas personalidades, ajudando a contar a historia de forma
mais eficaz e envolvente. Um bom character design pode tornar os personagens
memoraveis e reconheciveis, além de garantir consisténcia e coesao visual ao longo

da animacgéo.

Um o6timo design de personagem comega com uma compreensao solida da
personalidade do personagem. E importante saber quem o personagem &, o
que ele quer e como ele interage com o0 mundo ao seu redor antes mesmo de
comecar a desenhar." (BANCROFT, Tom. Creating Characters with
Personality: For Film, TV, Animation, Video Games, and Graphic Novels. New
York: Watson-Guptill, 2006. p. 20)

O primeiro personagem a ser desenvolvido foi Lisa. Ela foi uma pega com
muitas versoes: cabelo curto, com e sem 6culos, pijama, chinelo, pantufa, pijama de
botédo,(etc.). Um fator muito importante na tomada de decisdes sobre o visual de
ambos os personagens, foi 0 quao parecidos (e distintos) eles ficariam de mim e de
meu irmao, visto que eles sao representagdes nossas. Meus primeiros rascunhos de
Lisa tinham um cabelo curtinho e usava 6culos, pois depois de crescida estive um

bom tempo com meu cabelo curto e passei a usar oculos.



Figura 3 - Rascunhos de Lisa

Fonte: Autoral (2024)

Apesar do cabelo curto transmitir forga, lideranga e independéncia, Lisa
precisava acima de tudo de um ar infantil de descontragao e liberdade. Além disso, o
corte na altura dos ombros tirava um pouco toda a atencdo que os olhos da
personagem deveriam ter. Recorrendo entdo a minha infancia troquei o visual de
Lisa, agora ela teria cabelos longos tal qual eu tinha quando menor. E também nao
usaria mais 6culos, pois eu também nao os usava. Definida o rosto, era necessaria a
escolha das roupas de Lisa.

O estudo das vestimentas de personagens de desenho animado € uma parte
crucial do processo de design de personagens, pois as roupas contribuem
significativamente para a identidade e personalidade dos personagens. As
vestimentas devem ser marcantes e distintivas, facilitando a identificacdo e a
memorizacao pelos espectadores. Esse aspecto visual pode comunicar uma série
de informagdes sobre o personagem, como sua fungédo na historia, seu ambiente,

sua cultura e até mesmo suas emocgdes e transformagdes ao longo do enredo.

Ao desenhar roupas para personagens, é essencial considerar a simplicidade
e a clareza. Roupas excessivamente detalhadas podem ser dificeis de
animar e podem distrair o publico do personagem em si. (SILVER, Stephen.
The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character

Design. Berkeley: Design Studio Press, 2017. p. 89)



Para criar vestimentas memoraveis, os designers muitas vezes utilizam cores
fortes, formas unicas e elementos estilisticos especificos que se alinham com a
personalidade e o papel do personagem. Por exemplo, um heroi pode usar roupas
com cores vibrantes e simbolos que representam coragem e justica, enquanto um
vildo pode ser caracterizado por vestes mais escuras e ameagadoras. Detalhes
como acessorios, padrdes e texturas também desempenham um papel importante,
ajudando a enriquecer a narrativa visual e a adicionar profundidade ao personagem.

As escolhas de vestimentas afetam o publico de varias maneiras.
Primeiramente, ajudam a criar uma conexao emocional, permitindo que os
espectadores se identifiquem ou se envolvam com o personagem. Em segundo
lugar, personagens com designs visuais fortes e coerentes tendem a se fixar no
imaginario do publico, tornando-se icnicos e facilmente reconheciveis, mesmo fora
do contexto da animacao. Além disso, essas escolhas estéticas podem influenciar
tendéncias culturais e de moda, com fas adotando elementos dos trajes dos
personagens em suas proprias roupas.

Um grande exemplo sdao as vestimentas dos personagens de Turma da
Mbnica. Elas sdo fundamentais para sua identidade e tém um impacto duradouro no
imaginario popular. Ménica, com seu simples vestido vermelho, tornou-se um icone
tdo forte que, hoje em dia, um simples vestido vermelho pode instantaneamente
remeter a imagem dela. Esta escolha de vestuario ndo s6 simboliza sua for¢a e
lideranca, mas também é reconhecida por sua simplicidade e eficacia visual,

facilitando a identificagdo imediata da personagem.



Figura 4 - Turma da Mdnica

© M5F ~ BRASILIZ0Y

Fonte: Mauricio de Sousa Produgdes (2024)

Seguindo essa logica, quis que meus personagens tivessem vestimentas
padrao, algo que os desse certa identidade e os fizesse facilmente reconhecidos em
meio a comparagbes. Como o desenho ¢é ambientado dentro de casa,
majoritariamente dentro do quarto dos irmaos, foi de bom tom desenha-los de
pijama, visto que sempre estariam a caminho da cama para mais uma aventura.
Criar essa ambientagcdo de sonho e hora de dormir ja no design dos personagens foi
fundamental para criar ainda mais essa ligacao de identidade dos personagens a

narrativa da historia.

"O design de roupas para personagens animados deve refletir a
personalidade e o contexto do personagem. Roupas e acessorios
podem contar muito sobre o personagem, suas origens e sua fungédo
na histéria." (BANCROFT, Tom. Creating Characters with Personality:
For Film, TV, Animation, Video Games, and Graphic Novels. New

York: Watson-Guptill, 2006. p. 105)



Nos variados testes de roupa de dormir, minha primeira tentativa foi um
pijama americano (comprido e de botdes), mas logo apdés uma breve analise, foi
posto de lado, pois por ndo mostrar as pernas, Lisa acabou ficando um grande
retdngulo - o que prejudicaria sua silhueta.

A silhueta de um personagem de desenho animado € crucial porque ajuda na
identificacdo imediata do personagem, mesmo a distancia ou em situagées de baixa
visibilidade. Uma silhueta clara e distinta torna o personagem facilmente
reconhecivel, destacando suas caracteristicas uUnicas e permitindo que a
personalidade e agdes do personagem sejam compreendidas rapidamente sem

necessidade de detalhes adicionais.

A silhueta de um personagem deve ser distinta e reconhecivel. Uma silhueta
forte ajuda a identificar rapidamente um personagem, mesmo quando ele
estd em movimento ou visto de longe." (BANCROFT, Tom. Creating
Characters with Personality: For Film, TV, Animation, Video Games, and
Graphic Novels. New York: Watson-Guptill, 2006. p. 75)

Figura 5 - Exemplo de silhuetas marcantes

Fonte:Walt Disney Studios Motion Pictures (2024)

Ainda seguindo a linha do pijama americano, foi testado também uma versao

babydoll - que também nao teve muito sucesso. Primeiro pelo design: eram muitos



detalhes na parte superior sem muita compensacado na parte inferior. O segundo
motivo visava a futura animag¢ao dos personagens: uma linha vertical com botdes e
gola desenhada nao facilitaria a vida dos animadores. E em terceiro, porém nao
menos importante, persistir com a ideia do pijama americano me passava uma ideia
mais adulta e essa ndo era a sensagao que eu gostaria de passar com as roupas de
lisa.

Depois de algumas tentativas frustradas, voltei ao basico com o pensamento:
0 que é uma roupa de dormir? Para mim sempre foi aquelas roupas que ndo usamos
fora de casa, mais confortaveis e acabam sendo identificadas como roupas de casa.
Entdo porque nao retratar também esse costume nos personagens? Dito isso, uma
nova versao de Lisa surgiu: uma que veste uma camisa estampada com a silhueta
de um gatinho tdo larga que a gola desce pelo ombro esquerdo, junto com um short

que é quase engolido pela camiseta.

Figura 6 - Rascunhos da Lisa
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Fonte: Autoral (2024)



Enquanto a criacdo de Lisa foi cheia de mudangas, Gus foi um personagem
certeiro, ndo teve muitas variagées. Apesar da indecisdo em relagéo a ligagdo das
mechas do cabelo e se ele deveria usar pantufa ou apenas meia, eu sabia desde o
comego como queria que o Gus fosse. O formato amendoado dos olhos na segunda
imagem se da por conta do design de Lisa, que apos fazé-la com os olhos redondos
como a primeira versao de Gus, percebi que a escolha dos olhos redondos nao tinha
o aspecto fofo e infantil que eu queria para os personagens. Além disso, senti que
isso o diferenciava visualmente de Lisa num aspecto onde nao deveria - afinal,
irmaos tém muitos tragos fisicos iguais.

Sinto que por ser um personagem inspirado em meu irméo, e o fato de eu
vé-lo todos os dias, o desenvolvimento desse personagem foi bem fluido do que o
outro. Afinal, visualizar os outros e desenha-los € mais simples do que enxergar a si
mesmo e se representar. Guss, assim como sua inspiracdo, tem cabelo curtinho,
olhos energéticos, sempre com meinhas no pé - sendo obrigatoriamente mais uma
meia alta que a outra, e por uma piadinha de irm&o: a camisa sempre por dentro da

calca.

Figura 7 - Rascunhos do Guss
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Fonte: Autoral (2024)



Definido todos os detalhes dos personagens, foi tragcada a silhueta dos irmaos. Essa
pratica € essencial que melhora a clareza visual, fortalece a identidade e
reconhecimento do personagem e aumenta a eficiéncia no processo de animagao

dos personagens.

Figura 8 - Silhueta de Lisa & Guss

Fonte: Autoral (2024)

Recentemente, realizei um teste de expressdes com meus personagens, Lisa
e Guss, com o objetivo de avaliar a versatilidade do design que criei. Este teste foi
fundamental para garantir que os personagens pudessem transmitir uma ampla

gama de emogdes de maneira clara e convincente.



O design de um personagem deve ser versatii o suficiente para ser
expressivo em uma ampla gama de emocgdes e agbes. Isso garante que o
personagem possa participar efetivamente de varias cenas e cenarios ao
longo da histéria. (BANCROFT, Tom. Creating Characters with Personality:
For Film, TV, Animation, Video Games, and Graphic Novels. New York:
Watson-Guptill, 2006. p. 110)

Lisa e Guss precisavam ser capazes de expressar alegria, tristeza, raiva,
surpresa e todas as nuances emocionais que uma narrativa rica exige. Testei como
seu design reagia a diferentes expressdes faciais, ajustando tragos como os olhos, a
boca e as sobrancelhas para ver se sua esséncia permanecia intacta e reconhecivel
em cada variacdo emocional. Analisar como seus tragos faciais se adaptavam a
expressoes foi crucial para avaliar a flexibilidade e a profundidade do seu design.

A intencdo por tras desse teste foi verificar se o design dos personagens era
suficientemente versatil para suportar as demandas emocionais de uma historia
dinamica. O resultado foi revelador, pois consegui identificar pontos fortes e areas
que precisavam de melhorias, garantindo que ambos os personagens pudessem
comunicar emogdes de maneira expressiva e coerente. Esse processo nao so
reforgou a solidez do design inicial, mas também me proporcionou insights valiosos
para aprimorar ainda mais a capacidade dos personagens de se conectar

emocionalmente com o publico.



Figura 9 - Estudo de reagdes Lisa & Guss (vista frontal)
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Fonte: Autoral (2024)

Sobre a escolha do trago para o desenho Lisa & Guss, ndao houve muitas
ponderacdes. Desde o inicio ele foi pensado para ser um desenho monoline ou sem

pressao.

Figura 10 - Bob Esponja e Patrick exemplo de personagens monoline

Fonte: Nickelodeon(2024)



Os desenhos animados frequentemente apresentam tragos no design sem pressao

por varias razdes relacionadas ao estilo visual, a producéo e a percepgao do publico:

1. Estilo Visual: Os tracos sem pressao conferem aos desenhos um estilo mais
limpo e simplificado. Esse estilo minimalista pode ser visualmente atraente e
acessivel, ajudando a criar personagens e cenarios que sdo faceis de

reconhecer e memorizar.

2. Producao e Eficiéncia: O uso de tragos sem pressao facilita o processo de
produgcdo. Animagdes requerem a criagdo de inumeros quadros, e tragos
consistentes e uniformes sdo mais rapidos e faceis de replicar em cada

quadro, economizando tempo e esforco dos animadores.

3. Clareza e Legibilidade: Tracos uniformes ajudam a manter a clareza e a
legibilidade dos personagens e cenarios, especialmente quando vistos em
diferentes tamanhos de tela. Isso € importante para garantir que os detalhes
permanegam visiveis e compreensiveis mesmo em dispositivos menores,

como smartphones e tablets.

4. Estética Infantil: Muitas animacbes sado direcionadas a um publico infantil,
que geralmente responde bem a estilos mais simples e diretos. Tragos sem
pressdo podem dar aos desenhos uma aparéncia mais amigavel e menos

intimidante, facilitando a conexao com criangas.

5. Consisténcia Visual: A uniformidade dos tragos ajuda a manter uma
consisténcia visual ao longo de toda a animacgado. Isso € crucial para a
continuidade e a coeséo do design, garantindo que os personagens pare¢gam

0s mesmos em todos os quadros € cenas.

6. Flexibilidade na Animagao: Tracos sem pressao permitem maior

flexibilidade na animagao dos personagens. Eles facilitam a manipulagao e



deformacdo dos tragcos durante movimentos rapidos ou expressdes

exageradas, que sao comuns em desenhos animados.

Figura 11 - Lisa & Guss (pose teste)

Fonte: Autoral (2024)

Na intencdo de futura animagdo do projeto, foi feito um turnaround dos
personagens. Isso é, uma série de desenhos ou modelos de um personagem
exibidos em diferentes angulos, geralmente em vistas de frente, perfil, costas e trés
quartos (tanto frontal quanto traseira). Este recurso é essencial na producédo de
animagao porque proporciona uma visao completa e detalhada do personagem,
garantindo consisténcia visual e precisdo em suas representagcdes em diversas

cenas e posigdes. Para o estudio de animagao, um turnaround assegura coesao e



consisténcia no design, facilitando a comunicacéao clara da visdo dos designers para
toda a equipe. Para o animador, serve como um guia de referéncia que economiza

tempo, reduz erros e ajuda a criar movimentos suaves e realistas.

Turnarounds s&o ferramentas valiosas para manter a precisdo e a
uniformidade no design do personagem. Eles s&o especialmente importantes
quando multiplos artistas estao trabalhando no mesmo projeto, pois fornecem
uma referéncia visual clara e detalhada." (BLAIR, Preston. Animation 1: Learn
How to Draw Animated Cartoons. Laguna Hills: Walter Foster Publishing,
1994. p. 98)

A importancia do turnaround de personagem se estende ao mercado. No
marketing e merchandising, turnarounds bem-feitos sao cruciais para criar materiais
promocionais, brinquedos e outros produtos licenciados que exigem representagdes
precisas dos personagens. Eles também demonstram o cuidado e a qualidade da
produgao, atraindo investidores, distribuidores e parcerias, e garantindo a aceitagao
do publico. Assim, o turnaround de personagem é uma ferramenta vital que promove
a consisténcia visual, facilita o trabalho dos animadores e apoia estratégias de

mercado, sendo fundamental para o sucesso de um projeto de animacgéao.

Figura 12 -Exemplo de Turn do personagem Hércules

Fonte:Walt Disney Studios Motion Pictures (2024)



Além disso, o turn ajuda a identificar e resolver possiveis problemas de
design antes da animacgao final, garantindo que o personagem funcione bem em
movimento. Para o publico infantil, especialmente, a clareza e a coeséo no design

dos personagens s&o cruciais para a compreensao e o engajamento com a histéria.

Figura 13 - Turn Lisa e Guss

Fonte: Autoral (2024)



Apesar dos personagens terem roupas fixas que ajudam a consolidar suas
identidades visuais, eles frequentemente se vestem de acordo com o contexto de
suas aventuras, adaptando suas vestimentas para se encaixar na historia inventada.
Essa flexibilidade no figurino permite que os personagens mergulhem em diferentes
ambientes e situacbes, desde mundos de fantasia até cenarios histéricos ou
futuristicos, sem perder sua esséncia. Essa mudanca de roupas, apesar de
temporaria, enriquece a narrativa, tornando as aventuras mais envolventes e
visivelmente variadas, ao mesmo tempo que mantém a conex&o do publico com as

caracteristicas principais dos personagens.

3.5 Paleta de cores

Para a criacdo da paleta de cores, foram usadas cores de alta saturacéo e
brilho. A intengdo é trazer uma légica divertida e chamativa, evitando nos
personagens cores como vinho, marrom e roxo, para dar-lhes um ar juvenil e alegre.
Em desenhos animados infantis, o uso de cores alegres e vivas € essencial para
captar a atencdo das criangas e promover um ambiente estimulante. Cores como
vermelho, laranja, amarelo, verde claro, azul claro e rosa sédo frequentemente
escolhidas por suas associagdes com energia, alegria, otimismo, tranquilidade e
carinho. As cores secundarias, formadas pela mistura de cores primarias, como
laranja, verde e roxo, sdo amplamente utilizadas nas vestimentas dos personagens
principais para enfatizar diferentes tracos de personalidade e criar uma harmonia
visual.

Por exemplo, um personagem principal com roupas roxas pode transmitir
criatividade, enquanto detalhes amarelos adicionam uma sensagao de alegria. Em
desenhos famosos como Bob Esponja Calgca Quadrada e Dora, a Aventureira, essa
estratégia de cores € evidente e eficaz, contribuindo para o desenvolvimento
emocional e cognitivo das criangas. Como Tom Bancroft afirma em seu livro
‘Creating Characters with Personality’ (da tradugao livre: Criando Personagens com
Personalidade), a cor desempenha um papel significativo no design de personagens.

A paleta de cores escolhida para um personagem pode transmitir muito sobre sua



personalidade, humor e papel na histéria. E importante selecionar cores que realcem

esses aspectos.

Uma ferramenta auxiliadora na escolha dos matizes € a harmonia das cores,

o estudo da relagdo que as cores tém entre si. Dito isso, a compreensao do circulo
cromatico € um passo fundamental para o design de personagens, pois permite
visualizar as relagdes entre as cores e suas propriedades. Ele € composto por 12

cores, como mostra a imagem abaixo.

Figura 14 - Circulo Cromatico

Fonte: Livro Creating Stylized Characters, pagina 51.

Nele temos trés cores primarias (vermelho, amarelo e azul), trés cores secundarias
(laranja, verde e violeta) e seis cores terciarias (vermelho-laranja, amarelo-laranja,
amarelo-verde, verde-azul, azul-violeta e vermelho-violeta). No circulo temos
algumas relagoes:

e Cores complementares - cores estdo em lados opostos do circulo cromatico;



e Cores analogas - trés cores que estdo situadas uma ao lado da outra no

circulo;

Figura 15 - Exemplo de cores complementares e analogas

Fonte: Livro Creating Stylized Characters, pagina 51.

e Cores meio-complementares ou complementares divididas - que seguem
a mesma logica do contraste complementar, mas uma das cores é substituida

por suas vizinhas;

e Triade - um contraste que utiliza cores que estdo situadas em um tridngulo

equilatero através do circulo;



Figura 16 - Exemplo de cores complementares divididas e triade

Fonte: Livro Creating Stylized Characters, pagina 51.

e Monocromatico - contraste entre um mesmo matiz, mas com variagao de

valor e saturagao.

Figura 17 - Exemplo de cores monocromaticas

Fonte: Livro Creating Stylized Characters, pagina 51.



A decisdo de cores para os personagens Lisa e Guss também foi
cuidadosamente tomada com base nas caracteristicas fisicas dos irmaos na vida
real, buscando uma semelhanca que refletisse suas identidades visuais, mas
mantendo uma certa distancia para que cada personagem tivesse sua propria
individualidade.

Lisa, com seus cabelos pretos e olhos igualmente escuros, foi concebida com
tons fortes e contrastantes que complementam sua pele clara, criando uma imagem
marcante e carismatica. Guss, por outro lado, possui cabelos castanhos e olhos

pretos, o que levou a escolha de uma paleta de cores que realga os tracos.

Figura 18 - Teste de cores nos personagens

Fonte: Autoral (2024)



Para o produto final foram escolhidas as primeiras combinacbes de cada
personagem. Visando o contraste das cores triades no circulo cromatico (laranja e
verde) para maior harmonia das caracteristicas fisicas pré definidas com a

vestimenta dos irmaos.

Figura 19 - Personagens com cores definidas

Fonte: Autoral (2024)

3.6 Logo

No processo de criacdo de uma identidade visual marcante para o desenho
animado Lisa & Guss, o desenvolvimento do logotipo desempenha um papel crucial.
Este capitulo detalha a jornada de concepgédo e design do logotipo, refletindo a
esséncia da série e capturando a imaginagdo do publico-alvo. A partir das

caracteristicas dos personagens principais, Lisa e Guss, buscamos criar um simbolo



que nao apenas representa o espirito aventureiro, mas que também seja
visualmente atraente e memoravel.

Para as referéncias procurei fontes estilo bubble. Esse estilo de fonte possui
uma ligacao intrinseca com um ar divertido e infantil devido as suas caracteristicas
distintivas. Com suas formas arredondadas e volumosas, essas letras evocam uma
sensacao de suavidade e acessibilidade que € naturalmente atrativa para o publico
jovem. Essa estética lembra brinquedos inflaveis e adesivos coloridos, elementos
familiares e divertidos para as criangas, criando uma associag¢ao visual imediata com
o universo ludico. Além disso, a legibilidade das letras bubble é facilitada por suas
formas grandes e claras, o que é ideal para criangas que estdo aprendendo a ler.
Essas letras sao frequentemente utilizadas em materiais educativos, jogos e
atividades recreativas, reforcando sua associagdo com a diversado e a criatividade.
Assim, as letras bubbles ndo apenas tornam o texto mais convidativo e menos
intimidante para os jovens leitores, mas também contribuem significativamente para

transmitir uma estética alegre e despreocupada, alinhada com o espirito da infancia.

Figura 20 - Moodboard de referéncias para Logo
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Era necessario que o simbolo caracteristico de cada personagem estivesse
presente na logo para criar identificagdo, por isso a ideia de usar o gato e a estrela
que fica no pijama de cada um foi testada juntamente com uma fonte mais

descontraida, estilo bubble cartoon feita manualmente.

Figura 21 - 12 testagem de logotipo
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Fonte: Autoral (2024)

Para prosseguir nos testes foi feita uma votagdo com 7 pessoas do meu ciclo
pessoal, sendo dois designers, e o escolhido foi o segundo, visto que visualmente
parece mais alegre, maleavel e divertido. Alguns outros testes foram feitos com

ideais e modificagoes.

Figura 23 - 22 testagem de logotipo

Fonte: Autoral (2024)




O teste do lado esquerdo foi feio com sugestdo de um dos votantes sobre a letra L
remeter a uma lua, visto que o desenho tinha uma tematica mais noturna e o do lado
direto apenas com um ajuste para que a leitura da letra L fosse melhorada. O
logotipo esquerdo foi descartado visto que apds alguns testes a leitura do nome do
desenho poderia ser faciimente confundida com Cisa e Guss. Apds a permanéncia
do logotipo direito mais alguns ajustes foram feitos como o peso das letras,

proporc¢ao e localizagao.

Figura 24 - 32 e 42 testagem de logotipo

w L Sq
é.%.s Gios
Y 1€a
B 6%

Fonte: Autoral (2024)

Foi escolhido para finalizacdo da logo o protétipo direito do ultimo teste.
Foram feitos ajustes no tamanho dos elementos, posicionamento e peso das fontes

novamente.



Figura 25 - Logotipo

Fonte: Autoral (2024)

Para o teste de cores da logo do desenho animado, foram utilizadas as cores
dos pijamas dos personagens principais para garantir uma identidade visual coesa e
representativa. As cores das blusas dos pijamas de cada personagem foram
aplicadas aos seus respectivos nomes na logo, enquanto o simbolo "&" recebeu a
cor do short que os irmaos usam. Foi testada também uma versao com o “&” em

preto para tentar gerar destaque.



Figura 26 - Teste de cor na logo

Fonte: Autoral (2024)

A logo da esquerda foi escolhida como definitiva. Esta escolha estratégica de
cores nao apenas reforgca a conexao entre os personagens e a logo, mas também
facilita o reconhecimento e a associacao visual por parte do publico. Ao incorporar
elementos diretamente ligados aos personagens na paleta de cores da logo, criamos
uma harmonia visual que reflete a personalidade e a dindmica dos irmé&os, tornando
a identidade do desenho animado mais memoravel e envolvente.

A escolha de um contorno branco em volta da logo de Lisa & Guss foi feita
para remeter a uma borda de adesivo, um elemento introduzido na biblia de
animacado do desenho animado. Esse estilo sticker € especialmente eficaz para
atrair um publico infanto-juvenil, pois adesivos sdo amplamente associados a essa
faixa etaria, sendo comuns em cadernos, mochilas e outros itens do cotidiano das
criangas e adolescentes. A borda branca cria uma aparéncia destacada e divertida,
evocando a sensagao de algo colecionavel e pessoal, que é facilmente reconhecivel

e apreciada por esse publico.



Figura 27 - Exemplos de adesivos com bordas

Fonte: Pinterest (2024)

Essa escolha estética ndo apenas aumenta a atratividade visual da logo, mas
também reforga a identidade ludica e amigavel da série. O fundo azul no uso do
teste de logo foi por uma questdo de contraste, cor escolhida aleatoriamente para

visualizar se ficava bom com fundos coloridos.

Figura 28 - Logotipo colorida finalizada
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Fonte: Autoral (2024)



3.7 Divulgacao

No Japao, flyers de divulgagcdo de animes sdo materiais promocionais amplamente
utilizados para anunciar novas midias, como séries de TV, filmes ou jogos, antes de
seus langcamentos oficiais. Esses flyers geralmente sao distribuidos em eventos
geeks, como Comic Con e outros festivais de cultura pop, onde fas e profissionais da

industria se reunem.

Figura 29 - Exemplos de flyers de divulgagao
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Fonte: Ebay

Os flyers servem como uma ferramenta essencial para gerar expectativa e interesse,
oferecendo ao publico uma prévia visual do que esta por vir, muitas vezes incluindo
informagdes sobre a data de langamento, detalhes sobre a historia, personagens e a
equipe de producdo. Seguindo essa estratégia eficaz de promogéo, decidi também

criar um flyer de divulgacdo em formato A5 para o desenho animado. Esse flyer



permite compartilhar o projeto de forma profissional e atrativa, gerando curiosidade e

engajamento antes do langamento oficial.

Figura 30 - Rascunho e flyer finalizado

Para a criagao da arte de divulgacéo queria que contrastasse completamente
com a proposta do desenho. A ideia era que o desenho no flyer fizesse as pessoas
se questionarem sobre as aventuras dos irm&os. Por isso foi desenhado um pés

aventura, Lisa e Guss largados na cama, dormindo profundamente juntos.

Nos flyers de divulgagdo normalmente se vé a plataforma onde o projeto sera
langado, data de estreia e nome do criador - porém, como é um projeto ficticio,
adicionei informagdes como o nome do projeto, meu nome, conta de desenhos no

instagram para contato e nome do curso que estou concluindo.



O flyer foi impresso em papel couché de 300g, que é conhecido por sua
durabilidade e excelente qualidade de impressao. O papel couché de 300g oferece
uma superficie lisa e brilhante, ideal para destacar as cores e detalhes visuais do
desenho animado, garantindo que o flyer tenha um acabamento sofisticado e
resistente ao manuseio frequente. Essa escolha reflete o cuidado e a dedicagao
investidos no projeto, reforgando a seriedade e o potencial do desenho animado

desenvolvido.

4 CRIACAO DE EPISODIOS

O objetivo deste capitulo é fornecer uma visdo abrangente do processo de
concepgao e elaboracdo do episddio, desde a génese da ideia até a sua forma
esbocada e estruturada. Por meio da apresentacdo deste protétipo, almeja-se
demonstrar a viabilidade e o potencial do conceito, bem como oferecer uma base
sélida para o desenvolvimento futuro do projeto, ndo sendo obrigatdria a utilizagao

de qualquer episodio ja escrito aqui.

4.1 Referéncias

Com o intuito de ser um desenho infanto juvenil que se apresentaria em
canais como Discovery kids e Disney channel, a selecdo dos desenhos animados
Phineas e Ferb, Backyardigans e Wild Kratts se tornam referéncias fundamentais
para este projeto. Phineas e Ferb, conhecido por sua criatividade excepcional e
narrativa envolvente, inspirou a abordagem inovadora de criar mundos imaginarios e
personagens carismaticos. A capacidade unica de Phineas e Ferb em combinar
comédia inteligente com aventuras cativantes serviu como uma influéncia valiosa
para a atmosfera ludica da producéao de Lisa & Guss.

Backyardigans, por sua vez, € reconhecido por suas musicas vibrantes,
personagens adoraveis e histérias que exploram a imaginagdo infantil. A escolha
desse desenho como referéncia se deve ao fato da criagcdo de novos mundos e

caracterizagao dos personagens em suas novas jornadas durante o programa. Wild



Kratts, com seu foco educativo e aventuras que exploram a fauna e a flora,
influenciou a inclusdo de elementos educativos no projeto. Seguindo a abordagem
pedagogica de Wild Kratts, integrando informagdes valiosas de uma forma divertida
e acessivel para estimular a curiosidade e o aprendizado das criancas. Charlie e
Lola, também foi um grande foco de inspiragdo na criagdo e desenvolvimento dos
episodios. Onde grande parte das vezes, Charlie lidera os questionamentos e
aventuras de sua irmazinha, Lola. No final, os dois acabam aprendendo e lidando

com novas situagdes juntos.

A estrutura de uma série de animagéo deve ser cuidadosamente planejada
para garantir consisténcia e continuidade ao longo dos episédios, mantendo
o interesse do publico e facilitando a produgcdo. (WINDER, Catherine;
DOWLATABADI, Zahra. Producing Animation. 2. ed. Burlington: Focal Press,
2011. p. 45)

4.2 Sinopse

Lisa e Guss sao irmaos que toda noite inventam histérias mirabolantes antes
de dormir. Ao compartilharem juntos esse novo mundo em suas mentes, eles vivem

aventuras fantasticas.

4.3 Historias

Criar uma narrativa para um episédio de desenho animado envolve varias
etapas que garantem a constru¢do de uma histéria coesa, envolvente e adequada
ao publico-alvo. Primeiro, € essencial definir o conceito do episédio, que inclui o
tema central e o objetivo principal da histéria. O tema pode ser uma ligdo de vida,
uma aventura ou um conflito a ser resolvido, enquanto o objetivo estabelece o que
os personagens devem alcancar ou aprender. Segundo, conhecer o publico é
crucial. Seguindo a faixa etaria estimada para Lisa & Guss, para criangas de 5a 12
anos, a histéria deve ser divertida, compreensivel e conter elementos que prendam

a atencao delas. O tom e os valores da histéria também devem ser adequados e



relevantes para essa idade, garantindo que o conteudo seja apropriado e ressoe
com os espectadores.

A criacdo do enredo envolve a estruturacdo da historia em introducéo,
desenvolvimento, climax e desfecho. A introdugdo apresenta os personagens, o
cenario e a situagao inicial, estabelecendo o contexto e o conflito principal. O
desenvolvimento constréi a histéria com uma série de eventos que complicam a
situagdo inicial, mostrando os esforgos dos personagens para superar os obstaculos.
O climax é o ponto alto da histdria, onde o conflito atinge sua maior intensidade e o
protagonista enfrenta o maior desafio. O desfecho resolve o conflito, mostrando
como o protagonista superou o desafio e o que ele aprendeu ou ganhou com a
experiéncia.

A estrutura do episodio € geralmente dividida em trés atos (introdugéo,
desenvolvimento, conclusdo), cada um com sua propria estrutura e mini-arcos.
Manter um ritmo que prenda a atencio das criancas € crucial, alternando entre acao,
dialogos e momentos emocionantes. Além disso, os elementos visuais e sonoros
sdo fundamentais para complementar a narrativa. O estilo visual deve ser pensado
para enriquecer a histéria, enquanto a trilha sonora e os efeitos sonoros intensificam
a atmosfera e as emocdes. Na fase de escrita do roteiro, didlogos, acoes,
expressoes dos personagens e descricbes dos cenarios sao detalhados. A criagao
de um storyboard ajuda a visualizar a sequéncia de eventos e garantir que a historia
flua bem visualmente.

Por fim, a revisao e o feedback sédo etapas essenciais. Revisar o roteiro para
clareza, coeréncia e impacto emocional € fundamental, assim como obter feedback
de colegas, produtores e, se possivel, do publico-alvo para refinar a histéria. Apds a
revisdo, a fase de produgdo inclui a animagao e a edi¢gado do episddio, ajustando o
timing e a sequéncia de cenas para garantir que a historia seja contada de maneira
eficaz. Segundo Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi em, no livro ‘Producing
Animation’ (da traducdo livre: Produzindo uma animagdo), essas etapas sao
essenciais para criar uma narrativa de desenho animado que seja envolvente e
adequada ao publico-alvo. Seguindo essas etapas, € possivel criar uma narrativa
envolvente e bem-estruturada para um episédio de desenho animado que ressoe

com o publico infantojuvenil e transmita de maneira eficaz a mensagem desejada.



A criacdo estrutural de um episédio de animagao envolve a definicdo de
pontos-chave da narrativa, incluindo o gancho inicial, os pontos de virada e o
climax. Essa estrutura ajuda a manter o interesse do publico e a garantir que
a histéria se desenvolva de maneira coesa e satisfatéria. (WINDER,
Catherine; DOWLATABADI, Zahra. Producing Animation. 2. ed. Burlington:
Focal Press, 2011. p. 82)

Na criagao de roteiros para os episoddios do desenho animado Lisa & Guss,
meu objetivo € garantir que as historias sempre tenham correlagdo com problemas
recorrentes na fase infanto-juvenil. Durante essa etapa da vida, os jovens estado
descobrindo sua personalidade e enfrentando desafios significativos tanto na escola
quanto consigo mesmos. Ao abordar temas como amizade, autoestima, pressao
académica, bullying e a busca por identidade, os roteiros podem oferecer histérias
que ressoam profundamente com as experiéncias do publico. Esses temas nao
apenas tornam os episodios mais relevantes e envolventes, mas também fornecem
uma oportunidade para que os espectadores vejam seus proprios problemas
refletidos e, possivelmente, encontrem solugdes ou novas perspectivas através das
aventuras e aprendizados dos personagens. Ao tratar essas questdes com
sensibilidade e autenticidade, a série pode contribuir para o crescimento pessoal e
emocional dos jovens, oferecendo entretenimento que também é educativo.

Por Lisa e Guss terem uma diferenca de idade significativa, os problemas dos
dois acabam sendo diferentes e por isso dependendo de quem ¢é o foco do episddio.
Por exemplo, um episoédio pode abordar o desafio de fazer novos amigos em uma
escola nova, enquanto outro pode tratar da ansiedade antes de um recital de piano.
Lisa e Guss podem enfrentar esses problemas juntos, oferecendo exemplos de
como trabalhar em equipe, comunicar-se efetivamente e encontrar solugdes

criativas.

Os personagens sdo o coragado de qualquer histéria. Um personagem bem
desenvolvido, com motivacdes claras e falhas, pode impulsionar a narrativa e
manter o publico engajado (MARX, Christy. Writing for Animation, Comics,

and Games. Burlington: Focal Press, 2006. p. 58).



4.3.1 O mistério das Estrelas Desaparecidas

Guss esta tendo problemas na escola com alguns garotos chatos que pegam
no pé dele. Ao compartilhar o problema com a irma antes da hora de dormir, os
irmaos se deitam para criar uma nova histéria. Ao fecharem os olhos, Lisa & Guss
sao transportados para o Reino das Estrelas, um lugar deslumbrante e cheio de luz
o qual os dois compartiiham em suas mentes. No entanto, eles logo percebem que
algumas estrelas estdo desaparecendo misteriosamente. Enquanto exploram o
reino, encontram Tinkle, uma estrela fugitiva.

Os irmaos perguntam o que esta acontecendo e logo descobrem que um
malvado vildo, conhecido como a Sombra Estelar, esta tentando roubar a luz das
estrelas para criar uma noite eterna. Determinados a salvar o Reino das Estrelas,
Lisa & Guss vao atras do vilao para resolver o problema, libertar as estrelas e trazer
de volta a luz ao reino. Mas Guss sente medo ao encontrar o vilao, percebendo
familiaridade no comportamento intimidador dos meninos da escola.

Lisa o encoraja a seguir em frente, mostrando que deve ser forte e corajoso
mediante a situagbes em que outras pessoas tentarem o intimidar. Finalmente, apds
uma série de desafios, Lisa & Guss confrontam a Sombra Estela e conseguem
derrotar o vilao, restaurando a luz das estrelas e trazendo a magia de volta ao Reino
das Estrelas. Os irm&os entdo voltam para o quarto felizes por terem ajudado seus
novos amigos e mais ainda por terem aprendido uma ligao valiosa de coragem em

suas vidas.

4.3.2 O Resfriado do Sr. Raposo

Lisa tem tido aulas de violdo, mas anda bem desanimada pois ndo se acha
boa o suficiente. De noite, os irmaos embarcam em uma jornada para descobrir 0
que esta acontecendo com o reino encantado, que antes tdo cheia de musica, agora
se encontrava silenciosa.

No coragédo da floresta densa, Lisa e Guss encontram alguns animais que
dizem nao estar mais podendo tocar belas musicas por causa de um dos integrantes

da banda que estava doente. Guss sugere que Lisa toque o violdao no lugar do



senhor raposa, mas ela ja na primeira tentativa, ao desafinar, desiste frustrada. Lisa
se isola com medo de zombarem dela pelo pequeno erro e entdo Guss segue o
rumo atras da irma para encoraja-la a tocar novamente, dizendo que apesar dos
erros, ele gostava de ouvir a irma tocar e que se continuasse tocando um dia nao
erraria mais.

Os dois voltam até a banda e entdo Lisa toca novamente, dessa vez mais
confiante mesmo em meio aos erros. Eles animam a floresta até cair na noite, e
entdo saem da histéria. Guss feliz por ter participado da festa na floresta e Lisa

animada para poder tocar novamente.

4.3.3 A llha Borracha

Guss esta na semana de provas, mas se recusa a estudar pois acha tudo um
saco. Na historia, eles conhecem um patinho de borracha perdido na praia e
decidem o ajudar a voltar para casa. Mas para entrar na ilha eles precisam
responder algumas perguntas feitas pelos guardides da ilha borracha. Por estar sem
preparo, Guss entra em panico percebendo que sem saber a resposta seria
impossivel continuar com a missao e assim o patinho ndo poderia mais voltar para
casa. Lisa entdo ajuda o irm&o a resolver o quiz e com o trabalho em equipe
superaram os obstaculos até o coracéo da ilha.

La, os irmaos, finalmente encontram os lendarios patinhos de borracha
guardides dos tesouros e segredos da ilha borracha. Os patinhos, felizes pelo
retorno do patinho perdido, concedem aos irmaos uma béng¢ao magica e revelam os
tesouros mais preciosos de todos - amizade, coragem e sabedoria. Os irmaos
voltam de sua aventura felizes por ter ajudado o patinho, e Guss, determinado a

estudar para suas provas.



5 CONSTRUGAO DA BIBLIA

Uma biblia de animagdo € um documento essencial que serve como guia
abrangente para a criagéo e produgcédo de uma série animada. Este documento inclui
informacdes detalhadas sobre a premissa da série, descricbes dos personagens,
cenarios, tramas principais, estilo visual, paleta de cores, e diretrizes de animacao.
A biblia de animag&o assegura a consisténcia e a coesdo narrativa e estética ao
longo da producdo, fornecendo uma referéncia clara para todos os membros da
equipe de produgédo, desde roteiristas e designers até animadores e diretores.

Varios autores e diretores de estudios de animagéo enfatizam a importancia
de uma biblia de animagao para o desenvolvimento de séries e filmes animados. Um
exemplo notavel é David B. Levy, um diretor de animacéo e autor conhecido, que

discute extensivamente a importancia das biblias de animagao em seus livros.

A biblia de animacao é a espinha dorsal de qualquer série ou filme animado.
Ela fornece uma referéncia unificada que mantém todos os membros da
equipe alinhados com a visdo criativa e os objetivos do projeto (LEVY, David
B. Animation Development: From Pitch to Production. New York: Allworth
Press, 2009. p. 25)

Do ponto de vista mercadoldgico, a biblia de animacéo apresenta a premissa
da série, o publico-alvo, estratégias de marketing, andlise de concorréncia e
potenciais oportunidades de licenciamento e merchandising. Além de funcionar
como um manual interno, a biblia de animagado também pode ser utilizada para
apresentar e vender a ideia da série a produtores, estudios e investidores,
demonstrando a viabilidade e o potencial do projeto. Portanto, a criacdo de uma
biblia de animagao é uma pratica fundamental que contribui significativamente para

a organizacao, eficiéncia e sucesso de uma producédo animada.

5.1 Programas e Tamanho de Impressao

Para a criacdo da biblia foram usados 3 programas fundamentais: Adobe

Photoshop (Edi¢cdo), Adobe InDesign (Montagem e Diagramacao) e ProCreate



(llustragédo). O tamanho do projeto de inicio foi um grande problema visto que néo
seria impresso de maneira convencional, estilo revista, por uma questdo de gosto.
Depois de pensado no tamanho A5 e descartada a ideia de ser um A4, foi acordado
o tamanho de papel carta (21x27cm) na orientagdo horizontal, que fornecia boa

leitura e visualizagao das ilustracbes sem ser nem grande nem pequeno demais.

5.2 Fontes

A escolha da fonte tipografica para os subtitulos das paginas da biblia foi
resultado de uma pesquisa aprofundada com o objetivo de encontrar fontes que
fossem ao mesmo tempo divertidas e maleaveis, representando visualmente a
esséncia da infancia. Foram consideradas diversas fontes que capturassem a
alegria, a energia e a simplicidade caracteristicas do universo infantojuvenil.
Optou-se por uma fonte que equilibrasse a legibilidade com um toque ludico,
transmitindo um sentimento de diversao e imaginagao, elementos essenciais na
construgdo de um material direcionado ao publico infantojuvenil.

Essa selecado cuidadosa de tipografia ndo sé melhora a estética geral da
biblia de animacédo, mas também reforgca a conexdo emocional com o publico-alvo.
Para os textos de chamada das paginas foi escolhida a fonte kiddosy, a mesma
usada na logo. Essa deciséo foi feito para manter a ligagao da fonte no desenho

animado, mantendo-a presente durante a apresentac¢ao do projeto.



Figura 31 - Glifos fonte kiddosy
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Fonte: dafont (2024)

Para o texto corrido da biblia de animacédo, a fonte escolhida foi a Made
Tommy, uma fonte sem serifa no estilo light. Esta escolha foi feita para proporcionar
um bom contraste com os titulos divertidos e ludicos, garantindo uma leitura facil e
uma divisao intuitiva do conteudo.

A simplicidade e clareza da Made Tommy facilitam a legibilidade, permitindo
que os leitores absorvam as informacdes de maneira eficiente e sem esforco. Além
disso, a combinacao desta fonte com os titulos mais expressivos cria um equilibrio
visual harmonioso, destacando as sec¢des importantes e mantendo a atencédo do
leitor. Essa abordagem cuidadosa na selec&o das fontes tipograficas assegura que a
biblia de animacdo seja nao apenas funcional, mas também estéticamente

agradavel.



Figura 32 - Glifos fonte made tommy
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Fonte: dafont (2024)

5.3 Construgao

A primeira pagina do livro € a pagina de rosto, onde constam o titulo do
desenho animado, o nome do autor, e os dados institucionais relevantes. Essa
pagina serve como a introdugao formal ao trabalho, criando uma primeira impressao
e dando o tom profissional ao projeto. Logo apds a pagina de rosto, temos uma

sinopse breve do desenho animado a ser apresentado.

Figura 33 - Pagina de rosto e Sinopse
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Depois, apresenta-se a parte técnica da série, onde sao detalhados aspectos
como o género, o publico-alvo, o formato dos episddios, a duragao de cada episodio
e o estilo de animacgao. Esta secao € essencial para contextualizar a série e fornecer
uma visdo clara do que esta sendo desenvolvido. Seguindo a parte técnica, a
historia central da série é introduzida. Aqui, explica-se o enredo principal, os temas
abordados e os conflitos centrais. Essa apresentagao deve capturar a esséncia da

narrativa, destacando os elementos que tornam a histéria Unica e atraente.

Figura 34 - Pagina de apresentagao técnica do desenho e historia
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Nesta segdo, os personagens principais da seérie s&o introduzidos. Cada
personagem recebe uma descri¢cao detalhada, que inclui suas caracteristicas fisicas,

personalidade, motivagdes e seu papel na histéria. Este segmento é crucial para dar



vida aos personagens e permitir que os leitores entendam suas contribuigbes a

trama.

Figura 35 - Pagina de apresentagéo dos personagens




Como parte importante da série, o relacionamento entre os irméos &
abordado em uma secdo dedicada. Aqui, explora-se a dinamica entre os
personagens principais, mostrando como suas interagcdes e lagcos familiares
influenciam o desenvolvimento da historia. Essa analise ajuda a destacar a
profundidade emocional e os temas de fraternidade presentes na narrativa. Nesta
parte, detalha-se o processo criativo por tras da construgcédo das histérias de cada
episodio. Explica-se como os temas s&o escolhidos, como os arcos narrativos sao

desenvolvidos e como as tramas individuais se conectam ao enredo geral da série.

Figura 36 - Pagina de apresentacéo do relacionamento dos irm&os e historia

Para ilustrar a aplicagdo pratica das ideias desenvolvidas, sdo apresentados
alguns episddios de exemplo. Cada episodio selecionado € descrito em detalhes,
desde o ponto de partida da historia até a sua resolugdo. Esses exemplos servem
para mostrar como os conceitos discutidos anteriormente sdo traduzidos em

episddios concretos.



Figura 37 - Pagina de episddios de exemplo
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Complementando a apresentacdo dos episédios de exemplo, esta segao
inclui paineis ilustrados de duas histérias. Esses paineis oferecem uma visao visual
das cenas, permitindo que o leitor visualize a animagcdo em acgao. As ilustracdes

ajudam a transmitir a estética e o estilo visual da série.



Figura 38 - Paineis

Os "turns" dos personagens sao apresentados em seguida, mostrando

diferentes angulos dos personagens principais. Esta se¢do € fundamental para



demonstrar a consisténcia visual e a versatilidade dos designs de personagens,

elementos essenciais em qualquer projeto de animagao.

Figura 39 - Turns
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O livro termina com uma seg¢ao de agradecimento, onde sdo mencionadas as
pessoas e instituicbes que contribuiram para a realizagdo do projeto. Esta segao é
uma forma de expressar gratiddo e reconhecer o apoio recebido ao longo do

desenvolvimento da série.

Figura 40 - Agradecimentos




A biblia é repleta de rabiscos e simulacbes de adesivos colados por toda
parte, criando a sensacdo de que foi construida e personalizada pelos proprios
irmaos Lisa e Guss. Esses detalhes sao intencionalmente incorporados para reforgar
a ideia de que eles ndo apenas vivenciaram as aventuras, mas também as
registraram e enfeitaram o livro a sua maneira. Cada desenho, anotacao e adesivo
acrescentado reflete a criatividade e o envolvimento dos irmaos, fazendo com que o
leitor mergulhe ainda mais no universo deles. Assim, a biblia se torna n&o apenas
uma narrativa, mas também um objeto intimo e pessoal, como se fosse o diario das
aventuras de Lisa e Guss, onde cada pagina foi cuidadosamente montada por suas

maos.

5.4 Impressao

O processo de impressao da Biblia de Animacéao é cuidadosamente planejado
para garantir qualidade e durabilidade. A apostila foi produzida no formato carta,
medindo 21,6 x 27,9 cm, ideal para facilitar o manuseio e a leitura. O miolo da
apostila é composto por 10 folhas, impressas em frente e verso, totalizando 20
paginas em papel couché de 250g fosco. Esse tipo de papel é conhecido por sua
alta qualidade, com uma superficie lisa, proporcionando uma excelente reprodugao
de cores e detalhes, essencial para destacar as ilustragdes e o conteudo da Biblia
de Animagao.

Além das folhas internas, a apostila inclui uma folha de rosto para introduzir o
material. Para a encadernacdo, foi escolhida o sistema wire-0, que € duravel e
permite que as paginas sejam viradas facilmente, mantendo-se abertas em qualquer
pagina sem o risco de fechar sozinha. Essa encadernagdo também confere um
acabamento profissional e é resistente ao uso continuo.

A capa e a quarta capa serao rigidas, oferecendo protegéo extra ao conteudo
interno. Esse tipo de capa é ideal para materiais que serdo utilizados com
frequéncia, garantindo que a apostila permaneca em boas condigdes ao longo do
tempo. O conjunto dessas especificagdes resulta em um produto final que n&o sé é

visualmente atraente, mas também funcional e robusto, refletindo o cuidado e a



atengao aos detalhes dedicados ao projeto da Biblia de Animacgéo. Para acessar a

biblia online, cligue aqui.


https://drive.google.com/file/d/1QULxiLGXaEqOKwVPM3mUhIFt3wU1hsWp/view?usp=drive_link

6 CONCLUSAO

A conclusao deste trabalho de TCC reflete o processo criativo e técnico
envolvido na produgdo de um desenho animado infantil, complementado pela
elaboracdo de uma Biblia de Animacdo. A combinagdo dessas duas partes foi
fundamental para dar vida ao projeto, fornecendo uma base soélida para a narrativa e
uma estrutura visual detalhada que orientou todo o desenvolvimento do conteudo.

A producdo do desenho animado permitiu explorar a narrativa de forma
dindmica e envolvente, visando cativar o publico infanto juvenil com uma histéria rica
em valores e criatividade. A elaboracdo da Biblia de Animagao proporcionou uma
experiéncia enriquecedora, que nao so estruturou o desenvolvimento do desenho
animado, mas também abriu portas para a criagdo de um projeto de venda voltado
para estudios de animacao. Este documento detalhado serviu como uma ferramenta
estratégica, permitindo a apresentacdo clara e convincente do conceito,
personagens, enredo e universo visual do projeto. Com uma Biblia de Animacéo
bem estruturada, foi possivel comunicar de maneira eficaz a visdo criativa para
potenciais parceiros e investidores, facilitando o interesse e a adeséo ao projeto.

Além disso, a experiéncia de produzir um desenho animado praticamente
sozinha destacou a importancia vital de contar com uma equipe multidisciplinar. O
desenvolvimento de uma animacgao envolve diversas etapas, desde a concepc¢ao da
ideia até a finalizagdo dos detalhes técnicos, e cada fase requer habilidades
especificas. Ter uma equipe competente ndo so distribui a carga de trabalho, mas
também agrega diferentes perspectivas e expertise ao projeto, enriquecendo o
produto final. A colaboracdo em equipe garante que cada aspecto do projeto seja
tratado com a devida atencgao, permitindo que o animador se concentre nas areas
onde pode contribuir mais significativamente, enquanto outras tarefas sdo confiadas
a profissionais qualificados. Esta experiéncia reforgou a compreensao de que, para
alcangar o sucesso em projetos de animagao, é essencial contar com uma equipe
bem coordenada e comprometida.

Por fim, este trabalho destaca a relevancia de unir técnica e criatividade na
producdo de conteudo audiovisual, especialmente no campo da animacao infantil,

onde o impacto na formagado e desenvolvimento do publico jovem € significativo. O



aprendizado e as habilidades adquiridas durante este processo serdo valiosos para
futuros projetos, consolidando uma base solida para a continuidade na carreira

dentro do universo da animacéo.
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