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RESUMO

Goncalves, Maiko de Paula. Movetrix: Um guia de animacao e criacao de curtas
animados 2D

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em Comunicagado Visual — Design)
Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

Este projeto consiste na criagdo de um guia de animacgao e criagdo de curtas
animados 2D, disponibilizado em um site, com o objetivo de auxiliar universitarios
iniciantes em animagao que ainda nao se encontram no mercado de trabalho. A
escolha do tema se justifica pela observacdo da dificuldade dos estudantes de
graduacdo em se iniciarem neste tema, além de refletir o interesse pessoal e
académico do autor, desenvolvido ao longo da sua trajetéria na faculdade.

Por meio de pesquisas com estudantes e experiéncia do autor, o presente
trabalho procurou compreender as principais duvidas dos iniciantes em animacgao, e
com esses dados, sistematizou os principais conceitos e aspectos da pratica de
animacao 2D, tais como, histéria da animacao, criagao de roteiro, storyboard, design
de personagem, design de cenarios, principios da animacdo, dentre outras
informacgdes. De forma estruturada, o website oferece exemplos praticos, necessarios
para criacdo de um projeto animado 2D, e também para o conhecimento da area como
um todo.

A expectativa é que este estudo contribua para mitigar as dificuldades
enfrentadas por estudantes iniciantes em animacéao 2D, ajudando-os a desenvolver a
criatividade e alcancar sucesso profissional na industria de animagéo.
Palavras-chave: animacao, pré-producdo, storytelling, curta animado, design de

personagem.



ABSTRACT

Goncalves, Maiko de Paula. Movetrix: A Guide to 2D Animation and Short Animated
Films.

Bachelor's Thesis (Bachelor of Fine Arts in Visual Communication - Design) School of
Fine Arts, Federal University of Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

This project involves the creation of a guide for 2D animation and the production
of short animated films, made available on a website. Its aim is to assist novice
university students in animation who have not yet entered the job market. The choice
of the theme is justified by the observation of the difficulties faced by undergraduate
students in getting started in this field. It also reflects the author's personal and
academic interest, developed throughout their college journey.

Through surveys with students and the author's experience, this project sought
to understand the main concerns of beginners in animation. Using this data, it
organized the key concepts and aspects of 2D animation practice, including the history
of animation, scriptwriting, storyboarding, character design, scene design, animation
principles, among other information. The website is structured to provide practical
examples essential for creating a 2D animated project and gaining overall knowledge
of the field.

The expectation is that this study will contribute to alleviating the challenges
faced by novice students in 2D animation, assisting them in developing creativity and
achieving professional success in the animation industry.

Keywords: animation, pre-production, storytelling, short animated film, character

design.
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1.  INTRODUCAO

Seja bem-vindo ao “Movetrix: Um guia de animagédo e criacdo de curtas
animados 2D”!. Este projeto oferece recursos valiosos para estudantes universitarios
que desejam se aprofundar no fantastico mundo da animacao 2D.

A motivacao por tras deste projeto surgiu da necessidade de solucionar as
duvidas e incertezas frequentemente enfrentadas pelos iniciantes na area de
animacao. Entendendo que dar os primeiros passos pode ser desafiador, esse projeto
foi idealizado para oferecer orientacao e conhecimentos praticos.

Para garantir que este projeto atenda as necessidades do publico, foi conduzida
uma pesquisa de opinido, onde levantamos dados junto ao publico-alvo, além de
pesquisa de similares e sua avaliagdo. Deste modo, foi possivel identificar as
principais questdes e duvidas que os universitarios iniciantes em animacao enfrentam
em sua jornada. Com base nesse conhecimento, o projeto foi estruturado de forma a
oferecer informacdes relevantes e Uteis para auxiliar o estudante em cada etapa do
processo de animacao. Ao longo desta pesquisa, sdo apresentados os obijetivos, a
metodologia adotada, fundamentagao tedrica, andlise dos dados obtidos com os
estudantes de animacéo e as consideragdes finais.

Com base nos resultados da pesquisa realizada e no levantamento de
informacgdes sobre a area, o guia, artefato do projeto, foi desenvolvido em um site on-
line chamado Movetrix!. Os principais temas abordados incluem a histéria da
animacao 2D, criando um universo, pré-producao visual, producao e pos-producao.

A presente monografia foi dividida em cinco capitulos de forma a facilitar a
compreensao do desenvolvimento. No Capitulo 2, abordamos o planejamento,
descrevendo os métodos de pesquisa e a base teorica. O Capitulo 3 trata da definicao
dos temas do guia e o contelido proposto para o projeto. O Capitulo 4 trata da estrutura
da plataforma, incluindo a organizacao do site, fluxograma e mapa do site, além da
interface final do site e apresentagdo das paginas. Finalmente, o Capitulo 5,
Consideracoes Finais, resume o desenvolvimento do projeto, sua importancia,

resultados esperados, contribuigdes, limitacdes e aprendizados relevantes.

' Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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E importante ressaltar que este trabalho se configura como um ponto de partida
para a discussdo e aprofundamento do conhecimento sobre as dificuldades
enfrentadas por estudantes iniciantes na area de animacdo 2D, bem como para
explorar possiveis abordagens e solugcdes que possam amenizar esses problemas.

Visite o site Movetrix?.

2 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em:
10 nov, 2023.
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2. PLANEJAMENTO

Neste capitulo, abordaremos a metodologia utilizada para desenvolver o
projeto, as pesquisas realizadas e analise dos livros selecionados para criacdo do
conteudo do guia. Com a pesquisa, buscamos compreender as duvidas e dificuldades
dos estudantes. A analise de livros nos permitiu definir melhor a abordagem para o
projeto, além da selegdo dos conteudos mais relevantes.

2.1. METODOLOGIA

A metodologia do projeto foi baseada nos 5 elementos da experiéncia do
usuario, descritos por Jesse James Garrett em seu livro “The Elements of User
Experience (GARRET, 2010)”, o livro € um guia completo para o design de experiéncia
do usuario (UX), tracando os principios e componentes envolvidos na criacao de
produtos digitais eficazes e amigaveis aos usuarios.

Os cinco elementos de experiéncia do usuario apresentados por Jesse James
Garrett sdo:

o Estratégia (Strategy): E a base de qualquer projeto de design de UX,
envolvendo a compreensdo das necessidades do usuario, descobrir qual
problema precisa ser resolvido, objetivos de negdcios e a definicdo clara do
propésito do produto.

e Escopo (Scope): Refere-se a definicao dos limites do projeto, determinando o
que esta e o que ndo esté incluido, para evitar solu¢des inviaveis. Nessa etapa
temos as definigdbes das questdes levantadas anteriormente, com descri¢cdes
detalhadas dos conjuntos de recursos do produto a serem desenvolvidos.

e Estrutura (Structure): Agora saimos do campo abstrato e priorizamos o
desenvolvimento conceitual do produto. Essa etapa envolve a organizacao das
informacdes, fluxos de trafego e interacdes do usuario, incluindo a arquitetura
da informacao e o design de interacéo.

e Esqueleto (Skeleton): Esta etapa representa a fase em que o design comeca
a se tornar concreto, a fim de obtermos uma percepg¢do mais tangivel do
produto final, incluindo wireframes, design da interface, design de informacdes

e design de navegacao que definem a estrutura da interface.
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 Superficie (Surface): E a camada final que aborda o design visual, incluindo
cores, tipografia e elementos de interface que tornam a experiéncia do usuario
atraente e eficaz. Neste ponto, o conteudo, a funcionalidade e a estética se
combinam para criar o design final, ao mesmo tempo atende os objetivos das
etapas anteriores.

Como podemos ver na ilustracdo abaixo (Figura 1), esses elementos se
acumulam em camadas, cada um construindo sobre o outro, como descrito por Garret
“Cada plano depende dos planos abaixo dele” (GARRET, 2010, p.22), de forma a criar
uma experiéncia de usuario completa e bem-sucedida.

Figura 1 - llustragdo em camadas dos 5 elementos da experiéncia do usuario

Concrete
A

SYSSFCE

N

sHhe/eron

-
v

o
v 4
AN |

Fonte: llustracdo do Livro: The Elements of User Experience, Jesse James Garrett (GARRET, 2010).

&m

De forma geral, Garrett descreve o processo que vai desde uma ideia abstrata
a um produto digital finalizado. Com base nas etapas mencionadas e pesquisas
realizadas, foi desenvolvido um website® que serve como plataforma, onde o contetido
do guia esté disponivel.

Como forma de seguir as etapas descritas por Garrett, o proprio estudo aqui
realizado foi desenvolvido com base nesses conceitos, de forma a tornar a

compreensao mais clara e objetiva. As etapas subsequentes seguirdo o planejamento

8 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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do projeto, com o objetivo de abordar as questdes relacionadas aos usuarios e ao
conteudo da plataforma.

2.2. QUESTIONARIO E ANALISE DA PESQUISA

O projeto teve inicio com a realizacao de uma pesquisa com o objetivo contribuir
para o entendimento dos estudantes iniciantes acerca da animacgao 2D e sua visdo do
cenario atual de animacao.

A pesquisa foi fundamentada no livro “Selecdo do Método de Pesquisa
(SANTOS, 2018)”, do Prof. Dr. Aguinaldo dos Santos, o qual dedica um capitulo sobre
Survey, que se trata de um método quantitativo de pesquisa que busca tracar o perfil
de uma populagédo, com um numero limitado de questdes.

Elaboramos um formulario no Google Forms, contendo um escopo bem
definido de informagbes a serem coletadas. Buscamos analisar os interesses,
conhecimentos e dificuldades de universitarios estudantes em animagéo 2D, com o
propésito de compreender a realidade, sugestdes e critérios a serem avaliados para
realizacao do projeto.

O questionario foi disponibilizado entre os dias 30/05/2023 e 20/06/2023 nas
seguintes redes sociais: Whatsapp, Facebook e Discord. As perguntas foram
organizadas em 6 blocos: perguntas sobre formacao, dificuldades, conhecimentos,
interesses, recursos e sugestoes.

A pesquisa contou com a participagdo de 70 entrevistados, abrangendo uma
ampla variedade de cursos. O maior grupo foi composto por estudantes de
Comunicagéao Visual Design, totalizando 47,1%, o que equivale a 33 estudantes.

As métricas utilizadas para as perguntas quantitativas foram de 1 a 4, em que
"1" representa pouco, e "4" muito, além de perguntas de multipla escolha e de opinido.
A seguir apresentaremos as perguntas que foram realizadas e os resultados mais
relevantes para o projeto.

2.2.1. Formacao

As primeiras perguntas do questionario foram em relagdo a formacao dos
entrevistados, tais como: Curso, periodo, idade e tempo de experiéncia com

animacao.
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Além dos estudantes de Comunicacao Visual Design, obtivemos participagbes
de estudantes de diversas areas como Pintura, Projeto de Produto, Gravura,
Arquitetura, Design de Animacéo, Jornalismo, Jogos Digitais, Artes, Histéria da Arte,
Animacao 3D, Design Grafico, Administracdo, Cinema, Publicidade e Propaganda,
Producao Cultural e muitos que nao fizeram faculdade (Gréfico 1).

Isso demonstra que o interesse pela animagao vai além da escolha do curso e

abrange diversas outras areas.

Grafico 1 - Resposta a pergunta: “Qual seu curso?”

Qual seu curso?

70 respostas

@ Comunicagao Visual Design
@® Pintura

2 Projeto de Produto

@ Gravura

@® Arquitetura

@ Design de animagéo

® Nenhum

@ Sistemas e Midias Digitais

15V

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragéo prépria.

Na questao relativa a idade (Grafico 2), a maioria dos respondentes afirmou ter
entre 21 e 25 anos, representando 61,4% das respostas. Em segundo lugar, a faixa
etaria de 26 a 30 anos representou 25,7% das respostas. Em terceiro lugar, os
participantes com mais de 30 anos correspondem a 7,1% do total, seguidos pela faixa
etaria de 17 a 20 anos, que representou 5,7%. Nao houve participantes menores de
17 anos, o que evidencia um publico significativo na faixa etaria de 20 a 30 anos,

composto principalmente por estudantes universitarios que se interessam pela area.
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Grafico 2 - Resposta a pergunta: “Qual sua idade?”

Qual sua idade?

70 respostas

@ Menor de 17
®De17a20
®De21a25
® De26a30
@® Acima de 30

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragéo propria.

Na questao relativa ao tempo de experiéncia com animagéao (Grafico 3), cerca
de 51,4% dos entrevistados tém um ano ou menos de experiéncia com animagao,
enqguanto os outros 48,6% possuem dois anos ou mais de experiéncia. Isso evidencia
gue metade desse publico demonstra interesse na area e ja adquiriu um conhecimento

consideravel ao longo do tempo.

Grafico 3 - Resposta a pergunta: “Quanto tempo de experiéncia vocé tem com animagao?”

Quanto tempo de experiéncia vocé tem com animagao?

70 respostas

@ Um ano ou menos
@ Dois anos
@ Trés anos
@ Mais de trés anos

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragéo propria.
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2.2.2. Dificuldades

Em relagéo as dificuldades dos entrevistados, as perguntas foram: Dificuldade
para aprender animacao, utilizar programas, encontrar conteudos e ingressar
de forma profissional.

Nas questdes que abordam as dificuldades de aprender animacgao, 71,4% dos
entrevistados relataram encontrar uma dificuldade razoavel para aprender. No
entanto, quando questionados sobre a disponibilidade de contetudos, 38,6% afirmaram
ter muita facilidade e 34,3% afirmaram ter facilidade em encontrar materiais na area,
0 que indica que, de fato, existe uma quantidade significativa de conteudo disponivel.

Contudo, quando analisamos os resultados relativos a dificuldade de ingressar
na area de forma profissional, o cenario parece bem diferente. Isso ocorre, visto que
34,3% dos entrevistados enfrentam dificuldades e 40% enfrentam muita dificuldade
para se inserir no mercado profissional da animagéo. Isso indica que, nem sempre, a
facilidade de encontrar conteddos os capacita a ingressar na area de maneira
profissional, especialmente considerando a elevada concorréncia por oportunidades
de trabalho, o que torna ainda mais desafiante a insercao de iniciantes na area.

No Grafico 4, sdo apresentados os niveis de dificuldade enfrentados pelos
estudantes ao buscar ingressar na area de forma profissional, em que a escala varia

de 1, indicando pouca dificuldade, a 4, representando muita dificuldade:

Grafico 4 - Resposta a pergunta: “Dificuldade para ingressar nessa area de forma profissional:”

Dificuldade para ingressar nessa area de forma profissional:

70 respostas

30

28 (40%)

24 (34,3%)
20

16 (22,9%)

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragao prépria.
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Isso pode ocorrer devido ao fato de que muitos dos conteudos relacionados a
animagao nao estdo alinhados com o mercado atual, ndo fornecem orientagcbes
especificas ou ndo abrangem determinadas areas da producédo de animacao. Isso
resulta em estudantes que adquirem conhecimento das técnicas, mas enfrentam
desafios na aplicagdo pratica desses conhecimentos, bem como na criagdo de um
portfolio direcionado a uma &rea especifica.

Além disso, muitos iniciantes nao possuem conhecimento sobre as
oportunidades de carreira no mercado de animacéo, incluindo os diversos tipos de
fungbes e estudios nos quais podem atuar. Essa falta de informagdo acaba por

complicar e desmotivar algumas pessoas.
2.2.3. Conhecimento

Este tépico envolveu perguntas quantitativas sobre o conhecimento de
animacao, tais como: Nivel de habilidade, criacao de projeto do zero,
conhecimento sobre preé-producdo e como criar uma estrutura narrativa.

Do total de entrevistados, 48,6% consideram ter um nivel bom para animar,
enquanto 51,4% consideram n&o ter habilidade suficiente para animar
adequadamente. E importante ressaltar que ter habilidades em animagdo nao
necessariamente implica em possuir 0 conhecimento necessario para criar um projeto
de animacéo a partir do zero. Isso se torna evidente quando analisamos as respostas
a pergunta sobre "conhecimento para a criacao de um projeto a partir do zero", onde
55,7% dos entrevistados indicaram ter pouco conhecimento.

No entanto, quando a pergunta foi sobre conhecimento de pré-producéao, 35,7%
disseram ter um conhecimento razoavel e 27,1% disseram ter bastante conhecimento

sobre as etapas de pré-produgéao (Grafico 5).
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Grafico 5 - Resposta a pergunta: “Conhecimento sobre Pré-Produgéo:”

Conhecimento sobre Pré-Produgéo (roteiro, design de personagens, storyboard, rig,
cenarios, entre outros):

70 respostas

30

25 (35,7%)

20

18 (25,7%) 19 (27,1%)

B (11.4%)

1 2 3 4

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragao prépria.

O que revela novamente que, apesar da maioria dos estudantes saberem
animar e terem conhecimento sobre a pré-producao, aplicar esse conhecimento a
ponto de criar um projeto do zero ainda ndo € um caminho tao facil. Além disso,
conforme os dados da pergunta “conhecimento sobre como criar uma estrutura
narrativa para projetos de animagao”, destacam que 18,6% dos entrevistados tinham
muito pouco e 35,7% tinham pouco conhecimento (Grafico 6). Esses resultados
evidenciam que a escassez de entendimento acerca dessa estrutura influencia
diretamente na habilidade de criar projetos de animacao.

Grafico 6 - Resposta a pergunta: “Conhecimento sobre como criar uma estrutura narrativa para
projetos de animagao:”

Conhecimento sobre como criar uma estrutura narrativa para projetos de animacgao:

70 respostas

30

25 (35,7%)

20 21 (30%)

13 (18,6%)
11 (15,7%)

1 2 3 4

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaborago proépria.
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2.2.4. Interesse

Aqui foram feitas perguntas quantitativas sobre o interesse dos entrevistados
em relacdo a animacdo, tais como: Interesse em criar um projeto pessoal,
ingressar na area de forma profissional, conhecer o processo de criacao de um
curta ou série animada.

Nas questdes relativas aos interesses, tornou-se evidente uma clara vontade
dos entrevistados em aprender a criar um projeto de animacao, sejam eles um curta
ou série animada. Os resultados foram de 75,7%, que corresponde a 53 entrevistados

demonstrando um alto grau de interesse (Grafico 7).
Grafico 7 - Resposta a pergunta: “Interesse em conhecer o processo para se criar um curta ou série
animada:”

Interesse em conhecer o processo para se criar um curta ou série animada:

70 respostas

60

53 (75.7%)

20

4 (5,7%) 4(5,7%) 9 (12.9%)

1 2 3 4

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragéo proépria.

E essa motivagédo se manteve quando foram perguntados sobre o interesse em
ingressar na area da animacao de forma profissional (Gréfico 8).
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Grafico 8 - Resposta a pergunta: “Interesse em ingressar nessa area de forma profissional:”

Interesse em ingressar nessa area de forma profissional:

70 respostas

60

46 (65,7%)

40

20

8 (11,4%) 9 (12,9%) 7 (10%)

1 2 3 4

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragéo propria.

2.2.5. Recursos

No tépico a respeito dos recursos para realizar uma animacao, as perguntas
foram: Quais softwares eles utilizam, quais gostariam de aprender, onde
procuram conteudos sobre animacao, quais tipos de animacao 2D eles
conhecem, quais principios de animacao eles sabem e quais recursos online
eles utilizam para aprender animacao.

A respeito dos recursos utilizados pelos entrevistados para criarem suas
animacgoes, foram mencionados os programas Adobe After Effects e o Toomboom
Harmony (Grafico 9), que também sdo os programas mais utilizados no mercado de

motion design e animagao de personagem respectivamente.

Grafico 9 - Resposta a pergunta: “Quais desses softwares de animagao 2D vocé utiliza?”

Quais desses software de animagao 2D vocé utiliza?

70 respostas

Tooboom Harmony
Adobe After Effects
Adobe Animate
Blender

Moho

Krita

Opentonz

Nenhum

Maya

photoshop
Stopmeotion studio
Paint Tool SAI + Sony Vegas

27 (38,6%)
37 (52.9%)
19 (27,1%)
19 (27.1%)

12 (17.1%)

0 10 20 30 40

Fonte: Resultado das pesquisas realizadas no Google Forms. Elaboragao prépria.
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Quando perguntados sobre o programa que gostariam de aprender, a maioria
mencionou o Blender, um software livre, utilizado na animacao 2D e 3D. Esse
movimento de migrar para programas de codigo aberto esta cada vez maior, visto que
muitos recursos e técnicas conseguem ser reproduzidas nesses softwares. Porém,
esses programas de codigo aberto ndo sdo em sua maioria utilizados no mercado.

Na questao dos locais em que procuram conteudo para aprender animacgao, as
opcoes de sites, cursos e comunidades online foram os mais marcados. Dessa forma,
€ perceptivel notar a presenca dos conteudos online como principal fonte de pesquisa.
O que reforga a necessidade do uso da plataforma online como o site, como a principal
forma de transmitir o conteudo do guia.

Em relacdo aos tipos de animacao 2D, mais de 90% dos entrevistados
demonstram conhecimento em pelo menos um tipo de animacao, além de possuirem
algum entendimento dos principios da animagédo. O que indica que os respondentes
tém interesse genuino em aperfeicoar suas habilidades e seus trabalhos.

2.2.6. Sugestao

A Ultima pergunta foi uma pergunta aberta e seu preenchimento ndo era
obrigatdrio. No entanto, ela recebeu um alto nivel de engajamento, com 43 respostas
obtidas dos 70 entrevistados. A pergunta em questao era a seguinte: Se pudesse ter
acesso a um guia/manual de animacao, que tipo de informacoes vocé gostaria
de encontrar nele?

Algumas das respostas foram:

“Acho importante apresentar o mais basico possivel, porém com um sumario
detalhado caso a pessoa ja tenha conhecimento do mais basico possa prosseguir com
o conteudo que |he interessa.”

“Para quem ta comecando, acho bom ter um manual basico de desenho junto,
por que vocé precisa ter um conhecimento basico de desenho para poder animar(nao
precisa ser um grande desenhista, mas ter uma nocdo basica pelo menos),
informacdes sobre as diferentes etapas de producdo dentro de um projeto de
animacao (roteiro, storyboard, design de personagem, cenarios e tals), e ensinar os
12 principios de animagéo, que sédo imprescindiveis ( 0 guia de sobrevivéncia do

animador, do Richard Williams é um étimo exemplo).”



22

“Histéria da Animacgao; Principios da Animacéao; Design de Personagem; Rig;
Design de Cenarios; Design de Props; Roteiro; Storyboard; Profissées que atuam no
mercado da animacéo (incluindo termos pouco conhecidos pelo publico geral e mais
leigo, como "Visual Development" e "Concept Art").”

Essas sugestdes foram de grande utilidade para o projeto, pois ajudaram a
identificar pontos a serem trabalhados no guia, como o apoio de ilustragbes para
facilitar o entendimento da animagao, o aprendizado e aperfeicoamento dos principios
e técnicas de animagéo.

Outro ponto importante, é sobre a questdo do conhecimento de pré-producgéo,
pois, a industria da animacgéo é feita de cargos especificos, com a realizacéo de etapas
complementares. Por isso é importante o estudante conhecer sobre cada cargo, até
mesmo para saber em qual funcéo ele mais se identifica, como por exemplo: roteirista,
storyboard, designer de personagem, designer de cenarios, animador, enfim,
conhecer as diversas profissdes que estdo englobadas no processo de animagao.

Além disso, o projeto pode ser utilizado como referencial tedrico e pratico para
o estudante. E como forma de estruturar o projeto, o contetudo do guia foi dividido em
5 temas principais: Histéria da animacgédo 2D, Criando um Universo, Pré-Producéo
Visual, Producéo e Pds Producao. Esta maneira de separar o projeto fara com que o
aluno entenda a importancia do processo de producao e os profissionais envolvidos
em cada uma das etapas.

2.2.7. Conclusao da analise de pesquisa

O conteudo criado para o projeto levou em consideracdo os pontos mais
relevantes na pesquisa, como 0s principios da animacéo, as etapas de pré-producao,
criacao de narrativa entre 0s outros pontos necessarios para criacao de um projeto de
animagao, com objetivo de exemplificar todo o processo de forma visual e abordagem

clara.
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2.3. REFERENCIAL TEORICO

Para ampliar o entendimento do assunto e conhecimento do campo,
analisaremos diversos livros que abordam temas de narrativa, storytelling, roteiro,
producéo e animagao.

Entre algumas obras que foram consultadas incluem-se Story (MCKEE, 1997)
de Robert Mckee, A jornada do escritor (VOGLER, 1992) de Christopher Vogler, O
heroi de mil faces (CAMPBELL, 1949) de Joseph Campbell, Animation: The
Mechanics of Motion (WEBSTER, 2005) de Chris Webster e The Animator's Survival
Kit (WILLIAMS, 2001) de Richard Williams.

Com intuito de tornar a compreenséo mais clara, dividimos as analises a seguir

em tdpicos.

2.3.1. Livros de roteiro, storytelling e narrativa

O livro Story (MCKEE, 1997) de Robert Mckee, € um dos principais livros sobre
criacdo de estdrias, considerado um guia essencial para roteiristas. Publicado
originalmente em 1997, o livro oferece uma andlise aprofundada da estrutura e dos
elementos fundamentais de uma histéria cativante.

Mckee, um renomado professor de roteiro, explora os principios fundamentais
por tras da criacao de historias envolventes. Ele discute a importancia de personagens
bem desenvolvidos, conflitos dramaticos, estrutura narrativa solida e dialogos
auténticos. O autor também mergulha na analise de diferentes géneros e aborda
técnicas especificas para aprimorar a narrativa.

Ao longo do livro, McKee oferece exemplos de filmes e pecas de teatro famosas
para ilustrar seus pontos de vista e ensinamentos. Ele destaca como os grandes
roteiristas conseguiram contar histérias que ressoavam com o publico, conquistando
sua atencao e emocao.

Ele separa seu livro em quatro partes, sendo elas: Parte 1: O escritor e a arte
da estoria, Parte 2: Os elementos da estoéria, Parte 3: Os principios do design da
estoria e Parte 4: O escritor no trabalho. Dessa forma ele trabalha todo
desenvolvimento dramatico, narrativo, construcao de cenas e personagens, além de
criar subtemas que completam o tema principal, a fim de desenvolver e destacar cada

etapa.
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Em A jornada do escritor (VOGLER, 1992) de Christopher Vogler, um pouco
diferente de Robert Mckee, o autor se baseia nas ideias do famoso estudioso de mitos,
Joseph Campbell, e sua obra O Her6i de Mil Faces (CAMPBELL, 1949).

Christopher Vogler apresenta a estrutura da jornada do her6i, que é um padréao
recorrente encontrado em inimeras historias. Ele descreve os diferentes estagios da
jornada, desde a chamada a aventura até o retorno do heroéi, passando por etapas
como o encontro com o mentor, os desafios, provagodes, a transformagao e o confronto
final.

Em seu livro ele reescreve a jornada do herdi a sua maneira, deixando bem
claro suas inspiracbes e referéncias, exemplifica e analisa obras famosas e
conhecidas, além de tratar a jornada como histéria (baseado no mundo real) e ndo
apenas como estéria (mundo ficticio).

O Herdi de Mil Faces (CAMPBELL, 1949) de Joseph Campbell destaca a
importadncia dos mitos e das histérias como instrumentos que nos ajudam a
compreender nossa prépria existéncia e a enfrentar os desafios da vida. Campbell
argumenta que as histérias mitologicas refletem os aspectos universais da mente
humana e oferecem um caminho para a transformacgéo pessoal e o desenvolvimento
espiritual.

O livro também explora temas como o papel dos deuses e deusas, o0 simbolismo
dos rituais e cerimbnias, e a jornada do heréi como uma metafora para a jornada
interior do individuo em busca de autoconhecimento e autotranscedéncia.

Em resumo, O Herdi de Mil Faces de Joseph Campbell € um estudo profundo
e abrangente sobre a estrutura narrativa dos mitos e contos. O livro revela os
elementos universais presentes nas histérias humanas, oferecendo ideias valiosas
sobre a natureza da experiéncia humana e o potencial transformador das histérias. E
uma obra que influenciou significativamente escritores, artistas e estudiosos do mundo
todo. Esse livro influenciou ambos escritores anteriormente citados, sendo sua obra
essencial para compreender como as histérias sao contadas e quais sao os principais
elementos que as compdem.

Abaixo temos duas tabelas, onde mostraremos os pontos em comum entre 0s

livros mencionados e suas diferengas:



25

Pontos em Comum

Apesar das diferengas, todos os trés livros tratam de temas relacionados a

narrativas e estruturas.

Exploram a ideia dos arquétipos e da jornada do herdéi como elementos

fundamentais da narrativa.

Enfatizam a importancia da transformagéo dos personagens ao longo da histéria, a
presenca de conflitos, superacao de obstaculos que contribuem para a evolucao do

personagem.

Exploram a dramaticidade na narrativa, como ele é presente desde historias

baseadas na vida real, culturas e fic¢oes.

Todos os livros sdo destinados a inspirar escritores e criadores de histérias a

aprofundar suas narrativas.
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Diferengas entre os livros

Pontos a serem

Story A jornada do O heroi de mil
avaliados escritor faces
Explica B
Explora padrées
Se concentra na detalhadamente . .
; universais de
construcdo de como desenvolver _
. ) . narrativas
Enfase roteiros para 0s arquétipos e
_ . . presentes nas
filmes e pecas jornada do heroi _ ,
. mitologias e
teatrais. dentro uma o
o religides.
histéria.
Aborda de forma Aqui Vogler
técnica e adapta a Por se tratar de
estruturada como abordagem de um livro mais
uma estoria é Joseph Campbell académico, ele
contada e escrita, e exemplifica a analisa simbolos,
Abordagem citando diversos | Jornada do herdi, mitologias e
exemplos utilizando técnicas | religides, e como
conhecidos da de escrita e essas narrativas
industria storytelling na estado presentes
cinematografica de | criacdo de uma | em varias culturas.
forma pratica. estoria.
Por se tratar de
um guia, ele
. Focado .
orienta o Seus interessados
o principalmente nos | _
o principalmente sdo estudantes de
Publico Alvo

escritores e
roteiristas de
filmes e pecas

teatrais.

escritores e
estudantes de

narrativa.

mitologias e

religides.
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Apesar de suas diferentes abordagens, enfoques e publico-alvo, cada um
desses livros tem sua devida relevancia e compartilham de uma base sélida sobre os
principios da narrativa, incluindo arquétipos, transformacéao de personagens, conflitos
e estruturas de histérias. Além de possuirem grande importancia para a construgcao
de histérias, narrativas e storytelling, sendo extremamente util a todos que sao
escritores iniciantes e contadores de histérias.

Através das pesquisas e levantamentos realizados, levei para o projeto os
principais conceitos sobre premissa, criagcdo e evolugcao do personagem, conflito,
jornada do herdi, estruturas narrativas, storytelling e criagéo de roteiro. Ou seja, como
ir de uma ideia a um roteiro a ser aplicado em um curta animado 2D.

Essa pesquisa ajudou muito na criagdo do guia, sendo o tema “Criando um
Universo”, o que mais teve base teérica dos autores, ainda mais por se tratar da
criagdo de narrativa, storytelling, premissa até o roteiro. Os conceitos e estruturas
explicados nos livros, foram organizados de forma cronoldgica, a fim de orientar passo

a passo o estudante.

2.3.2. Livros de Animacao

Utilizando esforgos para transmitir seu conhecimento a nova geragédo de
animadores, Richard Williams, escreveu um dos principais livros referéncias de
animacao. Publicado em 2001, seu livro The Animator's Survival Kit (WILLIAMS,
2001), apresenta os principios fundamentais da animacao que todo animador, desde
iniciante até especialista precisa dominar.

Para nos introduzir ao mundo da animacao, Richard conta um pouco sobre a
histéria da animacgédo, como ela surgiu, seus precursores, primeiras invencdes que
criavam ilusdo de movimento, enfim, nos da um panorama de como a animacao
comecgou até os dias atuais.

Além disso, Williams aborda os principios de forma aprofundada e prética,
possui 6timos exemplos de explicacdes técnicas, erros e acertos, o que fazer ou nao
na animacdo. Estuda os conceitos de animagéo a partir do mundo real, contudo, o
objetivo ndo é criar animagoes realistas, mas sim entender os conceitos do mundo

real e aplica-los na animacao.
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Encorajando seus leitores a "criar, de forma crivel", ele ilustra seus pontos com
centenas de desenhos, transmitindo os segredos dos grandes mestres em uma
abordagem estruturada. Essa obra se tornou um padrdo em todas as formas de
animacao, tanto para profissionais, estudantes e admiradores.

O livro Animation: The Mechanics of Motion (WEBSTER, 2005) de Chris
Webster, publicado em 2005, € um guia pratico que contém todos os principios
fundamentais da animacdo. Com grandes secdes sobre timing, interpretacdo, e
aspectos técnicos. Chris Webster, criou a ferramenta de aprendizagem indispensavel
para auxiliar e obter o maximo da animagé@o e desenvolver as habilidades praticas
exigidas tanto por profissionais quanto por estudantes dedicados.

Webster aborda os principios de forma pratica, utilizando exemplos de
movimentos da vida real adaptando para animacao, além de diversas referéncias
visuais. Ele propde exercicios para cada principio, ndo aborda somente as técnicas
de animac&o, mas a narrativa visual, qual a intencdo do personagem, além de falar
sobre pré-producao.

Se distinguindo um pouco de Chris Webster, Richard Williams foca na agao e
atuacao dos personagens, enquanto Webster mantém um panorama geral e conceitos
essenciais para producao de uma animacgao.

Abaixo teremos novamente duas tabelas, onde mostraremos 0s pontos em

comum entre os livros mencionados e suas diferengas:
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Pontos em Comum

Apresentam todos os principios da animagao.

Utilizam exemplos de movimentos e acdes da vida real e adaptam para animacao.

Ressaltam a importancia do entendimento da fisica para aplicar na animacao.

Ambos trazem exemplos praticos através de ilustracbes para demonstrar como

funcionam os principios abordados.

Sao utilizados como forma de introduzir iniciantes em animacdo e aprimorar

profissionais da area.

Ambos escritores sédo altamente respeitados e relevantes na industria da animacéao,

trazendo uma enorme bagagem de conhecimento e experiéncia sobre o assunto.

Incentivam a pratica constante como forma de aprimorar as habilidades de

animagao.
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Diferencas entre os livros

Pontos a serem
avaliados

Animation: The
Mechanics of Motion

The Animator's Survival
Kit

Enfase

Explica de forma geral os
principios de animagéo,
técnicas utilizadas, pré-

producao, producao e pos

produgéo de animacao.

Foca no entendimento de
forma detalhada e
didatica sobre os

principios de animagéo e

como aplica-los.

Abordagem

Aborda o conteudo de
forma pratica e propoe
exercicio para cada
principio, além de passar
um parametro geral de
como funciona a
producédo de animacao e

a narrativa visual.

Aborda os aspectos
técnicos da animagéao de
forma mais aprofundada,

com maior foco nos
conceitos de animacao a

partir do mundo real,
expressao, acting, ou
seja, muito mais direto e
especifico sobre
animacéao de
personagens.

Publico-alvo

Interessados em
animacao que desejam
ter um parémetro geral

sobre producgéo de
animagao, conceitos e
técnicas utilizadas na

industria.

Estudantes que desejam
iniciar ou aprimorar suas
técnicas de animacao,
principalmente animacao
de personagens.
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Em resumo, enquanto ambos os livros abordam principios de animagéo, eles
diferem em termos de profundidade técnica, alcance tematico e publico-alvo.
"Animation: The Mechanics of Motion (2005)" de Chris Webster € mais focado em
passar uma visao geral sobre a producdo de animagao, enquanto "The Animator's
Survival Kit (2001)" de Richard Williams aborda uma variedade mais ampla de tépicos
relacionado especificamente a animacgao de personagens, sendo considerado uma
leitura essencial para animadores de diversos niveis de experiéncia. Contudo, ambos
sao muito Uteis para introduzir os iniciantes em animagéao, passando um entendimento
técnico e abrangente sobre a area.

Por meio das pesquisas e levantamentos realizados, incorporei ao projeto os
conteudos primordiais e necessarios para a compreensao da animagao, além da
estrutura de producao de animacgao e suas etapas como: entendimento e préatica dos
principios da animagéo através de exemplos e exercicios, conhecimento sobre a
histéria da animagdo e como ela surgiu, design de personagens, storyboard entre
outras partes de pré e pds producao.
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3. DEFINICAO DO CONTEUDO DO PROJETO

Através de toda pesquisa realizada no “Google Forms”, analisamos que a maior
parte do publico-alvo sdo universitarios iniciantes em animacao e estudantes de
animacao, seguidos por entusiastas de arte e profissionais em busca de
aprimoramento. Por isso, entendemos que o conteudo do projeto deve servir de
introducdo ao universo da animagédo para o publico, de forma clara, separada em
temas e capitulos.

Com base nas pesquisas sobre conteudos mais relevantes e livros
pesquisados, foram definidos os seguintes temas que serdo abordados no guia:

e Histdria da animacao 2D: Neste tema foi abordado a histéria da animagéao 2D,

e suas transformagdes com o passar dos anos;

e Criando um Universo: Neste tdpico falamos sobre todo o processo de escrita
de uma histéria, desde a ideia até o roteiro;

e Pré-Producao Visual: Neste tema explicamos o planejamento e a execucao
de cada etapa da produc¢ao de conceitos visuais do projeto.

e Producao: Nesta parte foi abordado o processo de animagao e suas técnicas;

e Pos-producao: Aqui falamos sobre os acabamentos do projeto e como ele
sera fechado.

A seguir, apresentaremos um panorama geral do contetudo abordado no guia;

no entanto, a versdo mais detalhada esta disponivel no site do guia®.

4 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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3.1. HISTORIA DA ANIMACAO 2D

A historia da animagéao 2D é uma jornada fascinante que vem desde tempos
antigos e evoluiu ao longo dos anos, dando origem a industria de animacao que
conhecemos hoje.

Neste tema, exploraremos os principais marcos da histéria da animacéo 2D,
desde suas origens até os desenvolvimentos mais recentes. Esse conteudo € de
grande importancia para que o estudante entenda como a animacéo surgiu, conhecer
desde os primeiros registros de desenhos e imagens sequenciais no periodo
Paleolitico na Pré-Histéria até a ascensao da animag&o com o decorrer do tempo.

O conteudo desse tema teve como base o livro "The Animator's Survival Kit
(2001)" de Richard Williams®, onde em seu primeiro capitulo ele explica como a
animacao surgiu e quais foram seus precursores. Além do livro “Dramaturgia de séria
de Animacao (2011”) de Sergio Nesteriuk®, que explica como a animagdo evoluiu e
como estd inserida atualmente no mercado.

Como mencionado no tema “Histéria da animacédo 2D”, ndo levaremos em
consideracao contar sobre 0s outros tipos de animag¢ao como 3D, stop motion, motion
graphics, entre outros, pois o projeto tem foco na animagdo 2D. Portanto,
apresentamos a evolugao da histéria unicamente sob a perspectiva da animagéao 2D.

A seguir, temos um panorama geral do conteudo planejado para o guia que
estara disponivel no site em sua versao completa.

Para comecarmos a falar sobre a histéria da animacao, é importante entender
que ela comegou muito antes do cinema e da televisdo. Nas antigas pinturas rupestres
(NESTERIUK, 2011, p. 25), como as encontradas na Serra da Capivara, no Piaui
(Figura 2), ja havia tentativas de simular o movimento de animais nas paredes das

cavernas.

5 WILLIAMS, R. The Animator's Survival Kit. 2°. ed. New York: Faber and Faber, 2001.

6 NESTERIUK,S. Dramaturgia de série de animacao. 1°. ed. Sao Paulo: Creative Commons, 2011.
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Figura 2 - Pintura Rupestre, Serra da Capivara, Piaui

Fonte: Imagem retirada do site Wikimedia Commons 7.

Também é importante a compreensao sobre os brinquedos opticos, que foram
0s primeiros dispositivos que conseguiram criar a ilusdo de movimento, incluindo o
Taumatrépio (Figura 3), o Fenacistoscépio, o Zootrépio e o Praxinoscopio (WILLIAMS,
2001, p. 14).

Esses brinquedos 6pticos, desenvolvidos a partir do século XVII, permitiam que

as pessoas vissem imagens em movimento pela primeira vez.

Figura 3 - llustragdo do Taumatrépio

Fonte: Imagem retirada do site Researchgate?®

7 Disponivel em: <https://encurtador.com.br/csQR4 > Acesso em: 10 nov, 2023.
8 Disponivel em: <https://encurtador.com.br/chlz3> Acesso em: 10 nov, 2023.


file:///C:/Users/Maiko/Desktop/Faculdade/Wikimedia
https://www.researchgate.net/
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Contudo, o verdadeiro marco na histéria da animacao foi alcan¢ado por Emile
Cohl, que criou "Fantasmagorie" em 1908, a primeira animagao a ser projetada em
um cinema (Figura 4). Esta foi seguida por obras notaveis como "Gertie the Dinosaur"
de Windsor McCay e o filme argentino "EI Apdstol" de Quirino Cristiani em 1917,

considerado o primeiro longa-metragem de animacao (WILLIAMS, 2001, p. 16).

Figura 4 - Teatro Optico

Fonte: Imagem retirada do site Cinema e Pixels®.

Falamos sobre o inicio da Era de Ouro das Animacdes, com Walt Disney, na
década de 1930, que liderou o caminho com personagens iconicos como Mickey
Mouse (Figura 5). Além de outros estudios, como MGM, Walter Lanz Production e
Warner Bros Pictures, que também contribuiram para essa era, com personagens
como Tom e Jerry, Pica-Pau e Looney Tunes (WILLIAMS, 2001, p. 17).

Figura 5 - Mickey Mouse,frame retirado da animacao “Steamboat Willie”

Fonte: Imagem retirada do canal do youtube Walt Disney Animation Studios 1°.

% Disponivel em: <https://encurtador.com.br/aejP3> Acesso em: 10 nov, 2023.
10 Disponivel em: <https://encurtador.com.br/mswCX> Acesso em: 10 nov, 2023.


https://cinemaepixels.com.br/2018/10/27/emile-reynaud-o-grande-precursor-dos-filmes-de-animacao/
https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4
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Realizamos um panorama geral das séries animadas, que se tornaram uma
forma eficiente de entretenimento e comunicagéo, o qual teve sua popularizagdo nos
anos de 1950, com os estudios de animagao comecgando a criar séries animadas para
a televisdo. Hanna-Barbera foi um dos pioneiros, criando séries como "Os Flintstones"
e "Os Jetsons" (WILLIAMS, 2001, p. 20).

E também dos anos 90, com o surgimento de grandes canais de desenhos
como “Cartoon Network” (Figura 6),” Nickelodeon”, “Disney XD”, além da volta da
Disney aos cinemas com obras espetaculares, como “Rei Ledo”, “A Pequena Sereia”,
“‘Aladdin”, “A Bela e a Fera”, “Hércules”, entre outros classicos (NESTERIUK, 2011, p.
103).

Figura 6 - Banner de divulgagdo Cartoon Network

Fonte: Imagem retirada do site Cartoon Network .

Como um dos tipos de animacao mais conhecidos atualmente, ndo podemos
deixar de falar dos animes, que tiveram sua origem no Japao, tornando-se uma forma
singular e caracteristica nas produgdes de animagdes orientais. Osamu Tezuka,
conhecido como "o deus do Mangd", desempenhou um papel fundamental na
transformacao de histérias em quadrinhos em animes, esse processo é repetido até
hoje nas producdes (NESTERIUK, 2011, p. 92). Os animes sao produzidos para uma
ampla variedade de publicos-alvo, abrangendo desde criancas até adultos e
incorporando uma vasta gama de géneros e estilos. Esse género influenciou e

continua influenciando diversas obras até os dias de hoje (Figura 7).

" Disponivel em: <https://encurtador.com.br/jkyV9> Acesso em: 10 nov, 2023.
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Figura 7 - Frames da animagéao “Astro Boy” (1963)

Fonte: Imagem retirada do Fandom™2.

E ndo poderiamos deixar de falar sobre a animacéo brasileira, que também tem
uma histéria rica, e de grande importancia para a criagdo do cenario atual da animagéao
nacional. Desde os primeiros filmes experimentais de Alvaro Marins, como por exemplo
o curta-metragem “O Kaiser” (Figura 8) (NESTERIUK, 2011, p. 120), criado em 1917 até
o surgimento do ANIMATV um programa governamental de incentivo a producao de
animacao nacional, além de grandes festivais de animagdes nacionais como o Anima
Mundi e produgdes como "O Menino e o Mundo" em 2014, o Brasil fez sua marca na
industria de animagéao global (NESTERIUK, 2011, p. 12). O incentivo governamental
e a criatividade dos animadores brasileiros contribuiram para o sucesso da animacao

no pais.

12 Disponivel em: <https://encurtador.com.br/mCPT9> Acesso em: 10 nov, 2023.
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Figura 8 - Fotograma “Kaiser” - 1917

Fonte: Imagem retirada do site Diario de Uberlandia 3.

E com o avanco da tecnologia, a animacéo 2D evoluiu para 0 mundo digital,
permitindo a criacao de técnicas que tornam o processo de animagao mais eficiente.
A combinagédo de métodos tradicionais e digitais possibilitou a criacdo de animacdes
dindmicas e acessiveis. Método esse que possibilitou a expansdo da producao de
animagao no Brasil e no mundo.

A histéria da animagéo 2D é uma jornada de criatividade, inovagao e evolugéo.
Desde suas origens nas pinturas rupestres até as animag¢ées modernas, essa forma
de arte continua a cativar audiéncias em todo o mundo. Seu entendimento para quem
esta comecando na animacao é primordial para compreender as raizes e 0s principios
fundamentais que moldaram o caminho da animagéo 2D.

Portanto, ao conhecer a histéria da animacdo 2D, os estudantes podem
construir uma base sélida para criar suas proprias obras, aprendendo com os mestres
do passado e tragando um futuro cheio de criatividade e inovacao.

Esse contelido esta disponivel em sua versdo completa no site'4, dividida em
capitulos, narrando a histéria da animacédo 2D e seus fatos aqui apresentados de

forma cronoldgica.

3.2. CRIANDO UM UNIVERSO

Quando falamos de animacao, logo nos remetemos a um universo, cheio de

aventuras, mistérios, emog¢des, romances ou comédias, contudo esse processo de

13 Disponivel em: <https://encurtador.com.br/ctHN8> Acesso em: 10 nov, 2023.
4 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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criagdo de historias e estorias, € um pouco longo, porém, é importante que esse
universo exista de forma a motivar o nosso ouvinte a comprar a nossa ideia. Existem
diversos elementos que devemos trabalhar como narrativa, storytelling, logline,
premissa, escaleta e por fim o roteiro, essas etapas sdo essenciais para auxiliar
estudantes de animacao na construcao de uma estoria.

O conteddo criado para o tema Criando um Universo, foi concebido de forma a
ser de facil compreenséo e inclui exemplos para que os estudantes possam obter uma
nogao basica de como transformar uma ideia em um roteiro simples e organizado.

E para comegarmos a entender este contexto, € fundamental compreender que
existem dois elementos distintos: "histéria" e "estdria". Enquanto "histéria" esta ligada
a situacées do mundo real, como as atividades cotidianas de uma pessoa, "estoria"
adentra o territério da ficgcdo e imaginagao (VOGLER, 1992, p. 7). Essa distincao nos
oferece uma gama infinita de possibilidades na criagdo de narrativas de animacao,
permitindo-nos explorar mundos extraordinarios e personagens fantasticos.

Partindo desse ponto, abordamos alguns conceitos fundamentais para contar
uma historia, que sao, a narrativa e o storytelling. Sendo a narrativa uma estrutura de
comunicacdo que apresenta uma sequéncia de fatos e acontecimentos, com
elementos-chave, como personagens, enredo, ponto de vista, contexto e conflito. O
storytelling, por outro lado, é a maneira como essa narrativa € contada, buscando
envolver o publico emocionalmente, transmitir clareza e fornecer contexto e
significado aos eventos narrados (VOGLER, 1992, p. 20).

Uma forma interessante utilizada nesse processo de como contar histérias é
buscar inspiracdes internas, como experiéncias pessoais, memarias e emogoes, bem
como inspiragdes externas, como a observacao do mundo ao nosso redor, incluindo
histérias do cotidiano, folclore, mitos, lendas e o ambiente que nos cerca. Esse método
de busca por referéncias faz com que a histéria contada pelo estudante seja mais
original e carregue um pouco mais de sua propria esséncia no projeto (MACKEE,
1997, p. 59).

Um exemplo notavel disso € a animagao "Gravity Falls", em que o criador, Alex
Hirsch (Figura 9), se baseou em memorias de sua infancia com sua irma gémea para
criar personagens e situacdes. Por outro lado, o renomado Hayao Miyazaki, criador
do Studio Ghibli, explora o mundo ao seu redor, observando imagens que estao a sua

volta para criar histérias e personagens que se encaixam nesses ambientes.
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Figura 9 - Imagem de Alex Hirsch e Ariel Hirsch.

ALEX HIRSCH

DR | CABRS 51

Fonte: Documentario do canal do Gravity Falls no Youtube 5.

Outro ponto muito importante abordado neste tema, € o desenvolvimento do
personagem, no qual tratamos o Desejo e a Necessidade do personagem. O Desejo
€ 0 que impulsiona a histéria, enquanto a Necessidade é mais profunda e se revela
ao longo da trama (VOGLER, 1992, p. 158).

Também enfatizamos a importancia do Conflito na histéria, uma forca
antagonista ou obstaculo que impede o personagem de alcancgar seu Desejo. Quanto
maior o obstaculo, mais envolvente é a histéria (COMPARATO, 2018, p. 132).16

Além disso, falamos sobre a Falha tragica do personagem, que o impede de
atingir seu Desejo, e a Caracteristica positiva que ajuda o personagem a superar
obstaculos. Isso nos leva aos conceitos de camadas mais profundas apresentado por
Christopher Vogler em seu livro A jornada do escritor (VOGLER, 1992). Segundo
Christopher:

Os Herbis devem ter qualidades, emocdes e motivacdes universais,
que todo mundo ja tenha experimentado uma vez ou outra: vinganga,
raiva, desejo, competicdo, territorialidade, patriotismo, idealismo,
cinismo ou desespero. Mas os Her6is também precisam ser seres
humanos unicos, e ndo criaturas estereotipadas ou deuses metalicos,
sem manchas e previsiveis. Como qualquer verdadeira obra de arte,
eles precisam, ao mesmo tempo, de universalidade e originalidade.
Ninguém quer ver um filme ou ler uma histéria sobre qualidades
abstratas em forma humana. Queremos histérias sobre gente de
verdade. Um personagem real, como uma pessoa real, ndo é apenas
um tragco, mas uma combinagdo Unica de muitas qualidades e
impulsos, alguns deles conflitantes. E quanto mais conflitantes, melhor
(VOGLER, 1992, p. 75).

5 Disponivel em: <https://encurtador.com.br/aklvi> Acesso em: 10 nov, 2023.
¢ COMPARATO, D. Da Criacdo ao Roteiro Teoria e Pratica. Sao Paulo: Summus, 2018.
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Vogler destaca que gostamos de personagens nao por serem perfeitos, mas
porque enfrentam desafios e fazem esforgos para alcangar seus objetivos, criando
empatia com o publico.

A partir deste ponto, ja temos uma explicagcdo sobre o desenvolvimento do
personagem. Contudo, ainda sera preciso desenvolver a trama da histéria. Para falar
sobre como estruturar a premissa de uma histéria, foi utilizado o método descrito por
Robert Mckee em seu Livro Story(1997) "o que aconteceria se...?" (MCKEE, 1997, p.
116). Essa abordagem envolve a formulacado de perguntas abertas que geram ideias
para uma narrativa. Por meio dessa técnica, uma variedade de ideias pode ser
explorada, permitindo a criagdo de histérias envolventes e cativantes. Um exemplo
disso seria:

e O que aconteceria se um ladrdo encontrasse uma lampada magica e pudesse
realizar seus desejos — “Aladdin'””.

Para apresentar a ideia da histéria de forma sucinta, foi utilizado o método de
criacao de logline de Doc Comparato como comentado em seu livro Da Criagdo ao
Roteiro Teoria e Pratica (COMPARATO, 2018). Ela condensa a premissa da histéria
em até duas linhas ou 30 palavras, fornecendo informagdes essenciais para prender
a atencao do publico. A logline segue uma estrutura que inclui o protagonista (QUEM),
o objetivo (O QUE), o local (ONDE) e o obstaculo (COMO). Como, por exemplo:

e Um ledo jovem e corajoso luta para reivindicar seu lugar ao trono na savana
africana, mas para isso precisa enfrentar seu tio traigoeiro — “O Rei Ledo'®”.

A criacdo da premissa e da logline € fundamental para definir os principais
elementos da histéria, como personagens, desejos, conflitos e ambientes
(COMPARATO, 2018, p. 79).

Contudo, é importante ressaltar que os métodos aqui apresentados ndo sao
férmulas, mas sim maneiras de criar. Existem diversas outras formas de fazer isso.
No entanto, antes de quebrar as regras, é essencial os estudantes entendé-las.

Apo6s os entendimentos desses conceitos, abordamos algumas formas de
estruturar as historias, tais como:

e A Jornada do Herdi: Essa estrutura é amplamente usada em histérias, foi

popularizada pelo escritor e professor de mitologia Joseph Campbell em seu

7 Disponivel em: < https://www.imdb.com/title/tt0103639/ > Acesso em: 10 nov, 2023.
8 Disponivel em: < https://encurtador.com.br/elotu> Acesso em: 10 nov, 2023.
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livro "O Herdi de Mil Faces (1949)". E uma estrutura narrativa com varias etapas
que incluem a introdugé&o do herdi, o chamado a aventura, desafios, aliados,
inimigos, provacoes, a conquista da recompensa e a transformacéao do heréi.
Estrutura de 3 atos: Essa estrutura, adapta a jornada do heréi. Foi criada por
Aristételes e popularizada pelo escritor e roteirista Syd Field (Manual do
Roteiro, 2001, p. 11). Ela consiste em estruturar nossa histéria em comeco,
meio e fim em 3 atos.

Story Circle de Dan Harmon: Dan Harmon, um escritor, roteirista e produtor
norte-americano, desenvolveu o "Circulo da Histéria" (Story Circle'®), uma
estrutura narrativa que é uma adaptagéo da jornada do herdi e da estrutura de
3 atos. Essa estrutura € baseada em 8 partes ciclicas.

Através dessas estruturas, a historia criada fica definida, sucinta, clara e

objetiva.

Na etapa seguinte, apresentamos a escaleta, roteiro e sinopse, que tratam da

documentacgéao da histéria criada. Nessas etapas, temos a organizagdo de como cada

evento da histéria acontecera e a apresentacao da histéria. Podemos entender essas

etapas como:

Escaleta: A escaleta é como o "esqueleto" do roteiro, um resumo do que vai
acontecer em cada cena. Nela, temos a divisdo das cenas iniciais, com as
acOes que ocorrem no interior ou exterior de algum lugar, durante o dia ou a
noite, ou seja, a marcacao do tempo na histéria (COMPARATO, 2018, p. 143).
No site, criamos um modelo de escaleta®® como exemplo.

Roteiro: O roteiro pode ser definido como um documento de planejamento
detalhado que descreve minuciosamente tudo o que ird ocorrer em um evento
especifico, como um filme, video, documentario ou pec¢a teatral. Em sua
esséncia, o roteiro € composto por uma descricdo completa das cenas,
incluindo numeragdo, descricdo das agGes em unidades dramaticas,
localizacdo onde a histéria se passa, e organiza todo o contetudo de forma a
orientar e guiar a producgéo, direcao e outras areas envolvidas na realizacédo da

19 Disponivel em: < https://youtu.oe/RG4WcRAgm7Y> Acesso em: 10 nov, 2023.
20 Escaleta criada para o projeto disponivel em: <https://encurtador.com.br/fmDMR>, Acesso em: 10
nov, 2023
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obra audiovisual (COMPARATO, 2018, p. 315). No site, criamos um modelo de

roteiro®’ como exemplo.

e Sinopse: A sinopse € um pequeno resumo introdutdrio sobre o assunto. Seu
objetivo € fazer com que o leitor entenda os pontos principais do texto original.

Ela é essencial para despertar o interesse dos leitores pela obra, funcionando

como um chamariz (COMPARATO, 2018, p. 91).

Concluindo todas essas etapas, o aluno tera um panorama geral, desde a ideia
até a criacdo de um roteiro para ser utilizado em um curta animado 2D. Além disso,
todas as etapas citadas anteriormente foram devidamente exemplificadas no site, a
fim de tornar a explicacdo mais didatica e facil de ser compreendida e aplicada pelos

estudantes. O material completo esta disponivel no site?.

21 Roteiro criado para o projeto disponivel em: <https://encurtador.com.br/grzDP>, Acesso em: 10
nov, 2023.

22 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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3.3. PRE-PRODUGCAO VISUAL

Apds o estudante escrever a histdria, abordamos os aspectos visuais da
histéria como o design dos personagens, o storyboard, cenarios, rigging, voz e setup.
Todas essas etapas sao de extrema importancia para planejar e organizar o projeto
antes que a producao real comece. Essa fase € essencial para estabelecer as bases
do projeto, definir a visdo e garantir que todos os elementos estejam em ordem antes
de gastar recursos significativos na producao (COMPARATO, 2018, p. 472).

E para comecar, falaremos sobre uma das etapas essenciais que é o design
dos personagens ou character design, que € o processo criativo que desenvolve a
aparéncia visual e caracteristicas de um personagem. Nesse processo criamos a
aparéncia fisica, roupas, acessoérios, expressdes faciais, poses que capturam a
personalidade e caracteristicas Unicas dos personagens. O objetivo do design dos
personagens ndo € apenas criar uma figura visualmente interessante, mas também
garantir que sua aparéncia seja coerente com a historia e 0 mundo em que ele existe,
permitindo que o0s espectadores se conectem emocionalmente e identifiguem o
personagem de maneira imediata (Figura 10) (WEBSTER, 2005, p. 42).

Figura 10 - Character design para projeto Double Punch.

Fonte: Elaboracao propria.

Logo apds, com o roteiro e o design dos personagens em maos, o artista de
storyboard ir4 contar a histéria criando uma sequéncia de imagens, utilizando os
planos de camera, definindo como os personagens irdo atuar em determinadas cenas,
a transicao de uma cena para outra (Figura 11), ou seja, ele é a pessoa responsavel
por ser o contador de historia do audiovisual (WEBSTER, 2005, p. 133).
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Segundo Webster:

Todo o processo de produgcdo, mesmo para um filme de animagéo
modesto, terd impacto no design final. Os métodos adotados, a
tecnologia utilizada na producéao, o tipo e quantidade de recursos
disponiveis (incluindo equipe), a equipe de produgéo e o nivel de
habilidades disponiveis para eles, assim como os paradigmas de
producdo usados pela equipe, todos influenciarao nas decisées de
design tomadas desde o inicio. (WEBSTER, 2005, p. 132, traducao
Nossa)."

Sendo assim, o artista storyborder desempenha um papel crucial em todas as
etapas de producéao, podendo simplificar ou complicar o trabalho subsequente, como
rigging, animacgao e cenarios. A producao é um esforco de equipe, e as escolhas do
storyboard impactam todo o projeto. Portanto, € fundamental considerar todas as

etapas que vém apos o storyboard.

Figura 11 - Storyboard para o curta “El churro” do Estudio Escola de Animagao.

Toon Boom Storyboard Curta Page 4/10

Fonte: Elaboracao propria.

Apd6s a conclusdo do storyboard, é criado o animatic®®, que consiste em
organizar os quadros elaborados no storyboard em uma linha do tempo em video,
determinando o timing de cada cena (WEBSTER, 2005, p. 139).

23 Disponivel em: < https://encurtador.com.br/cxCRS > Acesso em: 10 nov, 2023.
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Com as cameras e angulos definidos no storyboard e animatic, explicamos as
etapas para a criagdo de cendrios para um curta animado 2D, que envolvem varias
fases: conceituacdo com base no roteiro e storyboard, pesquisa de referéncias,
esbocos iniciais, definicdo de layouts, detalhamento, testes, revisdes, renderizacao e
finalmente, a entrega. E um processo que requer criatividade e planejamento para
garantir que os cendrios se encaixem bem na narrativa visual do curta (WEBSTER,
2005, p. 247), além de conversar com o design de personagens criados (Figura 12).

Figura 12 - Cenario para o curta “El churro” do Estidio Escola de Animagao.

Fonte: Elaboragao propria.

Depois de concluir o design dos personagens e definir todos os objetos a serem
animados nos cenarios, explicamos o processo de rigging, que envolve a criagdo de
uma estrutura virtual de controle para personagens, objetos ou elementos em
animacoes digitais. Essa estrutura funciona como uma espécie de marionete digital,
composta por articulagdes, controles e hierarquias que permitem que os animadores
manipulem facilmente os elementos dos personagens de forma agil, economizando
tempo e evitando retrabalho (COMPARATO, 2018, p. 473). Esse processo é muito
utilizado em produgdes de grandes estudios e projetos autorais (Figura 13).
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Figura 13 - Rig do personagem Trix

Fonte: Elaboragao propria.

ApoOs essas etapas, explicamos o processo de voz original e dublagem. O qual
a voz original se refere a gravagao original das vozes dos atores durante a produgéo
de um filme, programa de televisdo, desenho animado ou qualquer forma de midia
audiovisual. Por outro lado, a dublagem € o processo de substituir a voz original de
um ator por outra voz, geralmente em um idioma diferente (Figura 14). Entender esse
processo abre possibilidades para o curta-metragem ser dublado em outros idiomas,
além da voz original, permitindo alcangar um publico mais amplo (WEBSTER, 2005,
p. 179).

Figura 14 - Frame do dublador Wendel Bezerra.

Fonte: Canal do youtube Wendel Bezerra 24,

24 Disponivel em: <https://encurtador.com.br/ICDK4 > Acesso em: 10 nov, 2023.
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E para finalizarmos o processo de pré-producao, explicamos o processo de
criagao do setup, que envolve a organizagao e configuragéo de todos os componentes
necessarios para garantir a eficiéncia e consisténcia da animacéao. O setup engloba a
criagdo de arquivos para organizar personagens, cenarios, cameras e outros
elementos, bem como a definicdo de propriedades e parametros a serem utilizados
durante a animacao (WEBSTER, 2005, p. 242). Um setup cuidadosamente planejado
garante a uniformidade visual e previne possiveis problemas técnicos e correcées que
possam surgir posteriormente no processo de animacao.

Todas essas etapas sao essenciais para criar uma narrativa visual solida e
bem-sucedida. O material completo, contendo cada etapa e exemplos, esta disponivel

no site?>.

25 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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3.4. PRODUCAO

Nesta secdo abordamos os processos de produg¢ao do curta, como se dara a
execucao para criagao das animacoes e finalizac6es das cenas.

Primeiramente, precisamos entender que animacdo é o processo de criar
imagens em sequéncia para gerar a ilusao de movimento, bem como dar vida a algo
inanimado, como na criagao de personagens animados (WILLIAMS, 2001).

Cada imagem criada é desenhada quadro a quadro (frame a frame). No
entanto, simplesmente movimentar o desenho de forma progressiva nao € suficiente
para dar vida & animagéo. E necessario compreender como essas imagens devem se
mover, 0 que envolve estudos baseados na natureza e no movimento humano. Foi
com base nesse conhecimento que os lendarios animadores Frank Thomas e Ollie
Johnston desenvolveram os 12 principios da animac¢ao, como documentado em seu
livro "'The lllusion of Life' (THOMAS, JOHNSTON, 1995).

Os 12 principios da animagéo, se tornou um guia para os animadores, um
conjunto de regras para que a animacao aparente ter vida, porém, isso nao quer dizer
que as regras nao possam ser quebradas, mas antes de quebra-las € preciso entendé-
las como funcionam. Como forma de transmitir tais conhecimentos aos iniciantes em
animacao, efetuamos uma breve explicagdo sobre cada um dos principios da
animacgao:

e Desaceleracao e aceleracao (Slow in and Slow ouft)

A aceleragdo ocorre quando um corpo se move aumentando seu
deslocamento de forma gradativa, ao passo que seu inicio é lento e sua
chegada é rapida (Figura 15), vejamos isso aplicado no exemplo abaixo:

Figura 15 - llustracdo carro deslocando em aceleracao.

Fonte: Elaboracéo propria.
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No caso da desaceleragao temos o inverso, sendo seu inicio rapido e
sua chegada lenta, perceba que em ambos os movimentos ocorrem de forma
gradativa e progressiva, deslocando o elemento animado, ndo sendo
“constante” nem “de forma imediata” (Figura 16) (WEBSTER, 2005, p. 29).

Figura 16 - llustracédo carro deslocando em desaceleragéao.

Fonte: Elaboragao propria.

e Achatar e esticar (Squash and Stretch)

Este principio trata da forma que os objetos ou personagens assumem
quando estao em determinada velocidade. Dependendo do peso e da massa,
eles podem esticar ou achatar (Figura 17) (WEBSTER, 2005, p. 20). Veremos

isso no exemplo abaixo:

Figura 17 - llustracdo bola quicando.

Fonte: Elaboracao propria.
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e Antecipacao (Anticipation)

A antecipacao, € um movimento preparatério antes da acao principal,
criando expectativa que algo vai acontecer no proximo movimento, além de
gerar energia para agao que ird acontecer. Dependendo da agdo o movimento
de antecipagédo nao sera sutil, normalmente é criado um contraste grande na
direcdo contraria da acao que ira acontecer (Figura18) (WILLIAMS, 2001, p.

273). Vejamos isso na pratica:

Figura 18 - llustracdo saco de farinha pulando.

< ANTECIPA

Fonte: Elaboracao propria.

e Temporizacao (Timing)

Através da temporizacéo (timing), podemos controlar a quantidade de
quadros e desenhos criados, para modificar a velocidade e a duragdo de cada
acao, ao modo de transmitir a intencao desejada.

A escolha do timming ajuda a dar leitura de cada acéo, e com auxilio de
referéncias da natureza e cotidiano, podemos trazer os principios da fisica real
para animagao, deixando os movimentos mais criveis, além de criar diferentes
emocoes (Figura 20) (WEBSTER, 2005, p. 31). Vejamos isso aplicado no

exemplo abaixo:
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Figura 19 - llustracdo carro velocidade constante.

| | | | | | | 1
L) L) L} Ll

| T T T

Fonte: Elaboracao propria.

Figura 20 - llustracdo carro com aceleragéo e desaceleracao.

Fonte: Elaboragao propria.

o Exagero (Exaggeration)

Junto com achatar e esticar, esse principio também é utilizado para
ressaltar expressodes, silhuetas dos personagens, clareza aos desenhos,
reforcando a leitura do movimento (WILLIAMS, 2001, p. 292).

Um exemplo disso, € uma cabeca levando susto, achatando e esticando
de forma exagerada, deixando o apice da expressao exagerada com mais

tempo (Figura 21), de forma a dar maior compreenséao a ela:

Figura 21 - llustracdo Exagero.

POSE ANTECIPA EXAGERA
INICIAL

Fonte: Elaboracao propria.
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¢ Movimento em arco (Arcs)

O movimento em arco é utilizado para dar naturalidade ao movimento,
remetendo a algo mais organico enquanto o movimento reto a algo mais
mecanico. Por isso, utilizar movimento em arcos é importante para se criar um
movimento mais real e crivel. A animacdo de personagens € planejada em
arcos que devem ser seguidos (Figura 22) (WILLIAMS, 2001, p. 49). Vejamos

isso de forma aplicada:

Figura 22 - llustragédo virada de cabeca.

MOVIMENTO EM ARCO

Fonte: Elaboracao propria.

e Seguir, Sobrepor e Arrastar (Follow through, Overlapping and Drag)
Seguir, sobrepor e arrastar sdo movimentos derivados que acontecem

de maneira involuntaria. Quando algo conectado a um corpo que se move tende

a seguir o mesmo movimento (Figura 23) (WEBSTER, 2005, p. 35). Vejamos

isso no exemplo abaixo:

Figura 23 - llustracdo péndulo com rabo.

Fonte: Elaboracéo propria.
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e Acao secundaria (Secondary Actions)

Nesse principio, a agdo secundaria acontece de forma a apoiar a agao
principal, é utilizada para acentuar a acdo do personagem (THOMAS,
JOHNSTON, 1995, p. 62). Vejamos no exemplo abaixo:

Figura 24 - llustracdo caminhada com raiva.

Fonte: Elaboragao propria.

Nesse exemplo (Figura 24) temos uma caminhada, porém, a expressao
do rosto e movimentos com punhos serrados reforca a intengdo de raiva do

personagem, sendo esse movimento a acao secundaria.

e Animacao direta e Pose a Pose (Straight Ahead Action and Pose to
Pose)

Este principio trata-se de duas formas diferentes de organizar a
animacao. Na animacao direta (straight ahead), a animacéao é feita quadro a
quadro em sequéncia, na animagao pose a pose (pose to pose), a animacao é
produzida a partir dos quadros chaves (keyframes), que s&o 0s principais
desenhos da acgdo, depois que esses quadros chaves sdo criados, ai sim
fazemos os intervalos, que sdo os desenhos que conectam cada quadro chave
(WEBSTER, 2005, p. 24).

Vejamos abaixo exemplo de uma animacéao direta (Figura 25) e uma
animacao pose a pose (Figura 26):
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Figura 25 - llustracao efeito de fogo, animacéao direta.

Fonte: Elaboracao propria.

Figura 26 - llustracdo saco de farinha pulando, pose a pose.

Dol

POSE POSEDE_  POSE POSE DE _ POSE
INICIAL  ANTECIPACAO ALTA ACOMODACAO FINAL

Fonte: Elaboracao propria.

e Encenacao (Staging)

Este principio trata-se da pose, atuacdo, posicionamento dos
personagens e elementos em cena, garantindo que a composicao seja clara e
legivel. Isso assegura que a mensagem seja transmitida de forma
compreensivel e natural (Figura 27) (WILLIAMS, 2001, p. 315).
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Williams ressalta que:

Estamos desempenhando papéis a todo momento, dependendo da
situacao que estamos, nds reproduzimos a personalidade apropriada
para o que € exigido em cada situagdo. (WILLIAMS, 2001, p. 315,
traducado Nossa)

Dessa forma, conseguimos ter controle sobre a dindmica da cena, como
se estivéssemos direcionando o olhar para determinado elemento em vez de

outro. Esse dominio € alcangado por meio da encenacao.

Figura 27 - llustracdo personagem Scoobydoo caminhando.

Fonte: Elaboragao propria.

e Desenho solido (Solid Drawing)

O principio do desenho solido estd ligado a manter a propor¢do do
desenho, assegurando uma boa leitura, poses interessantes, volume e
caracteristicas @ medida que vocé desenha quadro a quadro (THOMAS,
JOHNSTON, 1995, p. 65). Esse principio € muito importante, ainda mais
quando o projeto é feito em animacao 2D desenho por desenho (frame a frame).
Manter a consisténcia em um desenho pode ser desafiador, especialmente para
iniciantes. Portanto, é fundamental que o animador siga fielmente o design
original do personagem, priorizando a fidelidade ao que ja foi planejado (Figura
28).
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Figura 28 - llustracdo model sheet de personagem.

Fonte: Elaboragao propria.

e Apelo (Appeal)

O apelo diz respeito a criar um design de personagem que seja
visualmente cativante para o espectador (THOMAS, JOHNSTON, 1995, p. 67).
No entanto, um bom design de personagem nao necessariamente significa que
precisa ser bonito, mas sim funcional, capaz de transmitir a personalidade do
personagem (Figura 29).

Figura 29 - llustracdo poses de personagem.

Fonte: Elaboracao propria.

Com esse conteudo, esperamos que os iniciantes em animagao adquiram uma
compreensao mais profunda dos principios de animacao e possam aplicar essas

técnicas em seus projetos. Contudo, reconhecemos que a producao de um projeto vai
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além do conhecimento pratico e das técnicas utilizadas; uma estrutura bem
organizada e um plano de produgéo sao essenciais para criar uma produgao eficaz.
Webster destaca a importancia do plano de produc¢éo para a criagao de um projeto de
animagao:

Uma produgédo profissional exige um modelo de produgdo bem
estruturado, com um pipeline de producao bem estabelecido, no qual
cada membro da equipe de producdo conheca seu préprio papel
dentro dele. Para animadores independentes ou entusiastas
dedicados, € igualmente importante ter algum tipo de plano de
producdo. Embora este seja provavelmente menos detalhado ou
intenso do que um sistema profissional, ainda economizara tempo e
esfor¢co, e provavelmente dinheiro também. Trabalhar de maneira
metodica é a chave para criar um filme de animagao bem-sucedido.
Sem uma boa compreensdo dos métodos de produgédo, as tarefas
mais simples e rotineiras podem se tornar um grande desafio para os
animadores, uma enorme dor de cabeca para o diretor, um passivo
financeiro para o produtor e algo que poderia comprometer o resultado
de todo o projeto. (Webster, 2005, p.229, tradugédo Nossa).

Por isso, é de extrema importancia que todo o conteddo seja organizado de
forma cronoldgica, demonstrando as etapas essenciais para a producao de uma
animacgao, como os sketches das poses chaves (poses principais do personagem),
pose com 0s rigs dos personagens (explicado no capitulo 3.3 Pré-Producéo Visual),
intervalagé@o (processo de adicionar desenhos entre as poses chaves), revisao dos
principios de animagao e corre¢do. Dessa maneira, o iniciante ter4 um direcionamento
claro de cada fase e avaliagdo de cada conceito aplicado em sua animagao.

De forma a fortalecer ainda mais esses conhecimentos, foram propostos
exercicios apos a explicacao de cada principio, com o objetivo de incentivar a pratica
da animacao, indo além do entendimento teérico. O conteddo completo, incluindo
informacgdes mais detalhadas sobre cada principio, exemplos em GlFs e videos, bem

como os exercicios, esta disponivel no site?.

26 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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3.5. POS-PRODUCAO

Neste tema foram abordados, os assuntos referentes a pds-producgéo, e sua
importancia no fechamento do projeto.

Apbs a conclusdo da pré-producdo e da producdo de animacdes, a poés-
producéo € a etapa responsavel por unir todas as cenas animadas do projeto, além
dos ajustes, cortes, edicdo de som, cores, filtros e adicionar efeitos especiais. Essa
etapa é de grande importancia para os estudantes, pois aqui explicamos as etapas
finais para a concretizacao do projeto.

A pés-producao de um curta animado 2D geralmente segue um conjunto de
etapas, logo abaixo, falaremos sobre as principais etapas envolvidas:

o Efeitos especiais
Nessa etapa, falamos sobre a criagdo de efeitos especiais em um curta
animado 2D, o qual se trata de um processo composto por diversas fases,
desde a conceituacao e design até a animacao e aplicacao na pds-producao.

Esses efeitos desempenham um papel fundamental para o aprimoramento da

narrativa, destacando momentos magicos e impactantes na histéria, no

entanto, esses efeitos devem se integrar de forma coesa a linguagem visual do

projeto (GILLAND, 2009, p. 47).

e Edicao de som
A edicdo de som em um curta animado 2D € uma etapa essencial para

a criacao de uma experiéncia audiovisual interessante. Envolve a gravagéo de

audio original, edicao de dialogos, adicao de efeitos sonoros, trilha sonora e

ajustes de mixagem. A edicao precisa sincronizar o som com a animacao, de

forma a criar profundidade e atmosfera para a histéria, além dos testes e ajustes
sonoros que sao vitais para aprimorar a experiéncia. Cada processo contribui
para a imersao do publico, complementando a narrativa visual e dando vida ao

curta animado (WEBSTER, 2005, p. 198).
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e Organizacao
Antes de iniciar a edicao final do projeto, € importante organizar todos os
recursos necessarios, incluindo os arquivos de animagao, trilhas sonoras, voz

e efeitos especiais, além de nomear os arquivos de forma correta, para facilitar

0 processo de edicao e evitar retrabalho (WEBSTER, 2005, p. 242).

e Edicao de video
Com todas as etapas devidamente realizadas e organizadas, iremos

para a edicdo de video, que € um processo que envolve um olhar atento e

minucioso aos detalhes. Esta é a fase em que decidimos o0 que entra no nosso

video ou o que cortamos, tudo feito de forma a deixar a histéria mais
interessante para nosso publico. As etapas incluem a importacao dos arquivos,

a sincronizacao das cenas com o animatic, a montagem e composi¢ao com a

animacao, a inclusao de arquivos de som, efeitos visuais, ajustes e revisoes,

além da exportacao e entrega do projeto (WEBSTER, 2005, p. 182).

Devido a complexidade desses processos, € aconselhavel criar um checklist
para marcar cada etapa concluida, garantindo um controle preciso da progressao do
projeto.

Apbs a conclusdao de todas essas etapas esperamos que 0s iniciantes em
animacao obtenham conhecimento de todo processo basico para criacao de um curta
animado 2D. A organizag&o rigorosa, o olhar atento aos detalhes e a busca por
feedback ajudam a garantir que o projeto final tenha uma narrativa memoravel que
cative o publico. A pds-producéao € o climax do projeto, onde a visao dos criadores se
realiza, transformando o que inicialmente era apenas uma ideia em uma experiéncia

audiovisual fantastica. O conteido completo estéa disponivel no site?’.

27 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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4. O SITE

Com base nas pesquisas realizadas, 80% (ou seja, 56 dos 70 entrevistados)
utilizam sites como principal fonte de pesquisa sobre animacdo. Devido a essa
preferéncia, a escolha mais adequada para a plataforma do guia foi o website?®, uma
vez que o projeto pode ser facilmente acessado em qualquer lugar e dispositivo. Além
disso, a maioria dos exemplos de animagao s&o mais facilmente compreendidos por
meio de GlIFs ou videos, em vez de apenas imagens estaticas. Portanto, o site pode
proporcionar um melhor entendimento sobre os assuntos e uma didatica mais eficaz
para os alunos.

Apesar da plataforma escolhida ser um website, o projeto se propde a ter como
foco a explicacdo do conteludo sobre animag¢do, com o site atuando como meio de
apresentar essas informacbdes. Dessa forma, o site tera certas limitacoes, se
adequando aos recursos da plataforma escolhida, que foi o wordpress. Vale destacar
que houve custos relacionados a hospedagem e ao dominio do site; entretanto, esse
investimento € justificavel, visto que a producao do projeto esta sendo realizada pelo
autor do projeto, o que torna o custo viavel.

A seguir, abordaremos as etapas que compdem a estrutura para a criagcao do
site, as quais incluem a elaboragéo do mapa do site e as interfaces.

4.1. MAPA DO SITE

A partir das pesquisas realizadas e definicdes do conteudo do projeto, criamos
0 mapa do site, que consiste em estruturar e definir a arquitetura e ordem das paginas.
Nela temos o fluxo de interagdes, onde possui um menu com os principais links de
paginas escolhidas: Home, Quem Somos, Guia da Jornada, Apoie e Fale Conosco.
Vejamos abaixo, como foi feito o mapeamento e fluxo de navegacéao entre as paginas
do site (Figura 33):

28 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em: 10
nov, 2023.
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Figura 30 - Mapa do site.

Mapa do site / Fluxo de Navegacao

Homepagea

Quem Samaos Gia da Jo Fale Cannsco

Pribging com QRCodE

Apresentagcao

Sagdo talando sohma
o projern

Histéria da
Animagio

Criande um
Universo

Ptéd = Produgiio

Pds - Produgio

Apresentagio e
Capitulos
Capituls Préximo Essa estrulura se repeta
T Atuial Capitulo ' nos outros temas
Legenda

- Homepage Pagina de apresentagio do Tema e Capitulos
B r:ginas e Menu Fixo B rsgina de Contetido

- Menu de Temas - Observacido

Fonte - Elaboragao propria.

4.2. INTERFACE

A interface do projeto foi composta por todas as interagdes mencionadas no

mapa do site. Além disso, a ideia dos layouts das paginas foi concebida para ser

utilizada no formato de desktop, com uma resolucdo de 1920 x 1080. Devido a

algumas limitagdes de recursos gratuitos da ferramenta WordPress usada no projeto,

nao foi possivel realizar uma adaptacao perfeita do site para todas as resolugdes e

tamanhos de tela. Por isso, optamos por focar na versao desktop, uma vez que o

conteudo proposto para o projeto envolve exercicios que sao executados em PCs ou

notebooks. No entanto, o projeto planeja futuramente adaptar o conteudo de maneira

apropriada para outras resolucoes.

A seguir apresentamos as principais paginas do projeto:
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Pagina inicial (Homepage): A primeira se¢do da pagina apresenta o slogan
da marca (Figura 31), a segunda sec¢ao “Quem Somos” (Figura 32), explica a proposta
do projeto, na terceira a secao temos o “Guia da Jornada” (Figura 33), onde
fornecemos uma breve explicacdo sobre o conteudo abordado, e ao final incluimos

um rodapé (Figura 34) que contém links das redes sociais.

Figura 31 - Homepage.

COMECE SUA JORNADA

Fonte - Elaboragéao proépria.

Figura 32 - Homepage - Se¢cao Quem Somos.

Mome  OuenSomos  Gusds Jomts  Apsie  Febe Coromm

FMOVETRIX

Fonte - Elaboragéo prépria.
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Figura 33 - Homepage — Sec¢ao Guia da Jornada.

Home  Quem Somos Guks da Jormada Apoie Fale Conosco

GUIA DA JORNADA

HISTORIA DA CRIANDO UM PRE-PRODUCAO PRODUGAO POS-PRODUCAD
ANIMAGAO UNIVERSO VISUAL

HISTORIA DA ANIMAGAO

Fonte - Elaboragao proépria.

Figura 34 - Homepage - Rodapé.

Home  Quem Somos  Gula da Jomads Apols  Fale Conoaco

Movetrix Redes Sociais

Fonte - Elaboragéo prépria.
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Como explicado no capitulo 3. Definicdo do conteudo do projeto, o contetdo do
guia foi dividido em 5 temas principais, 0s quais tiveram suas proprias paginas de

apresentacao e capitulos relativos ao tema, séo elas:

Figura 35 - Pagina Histéria da Animacao 2D.

CAPITULOS

Fonte - Elaboragéao proépria.

Figura 36 - Pagina Criando um Universo.

CRIANDO UM UNIVERSO

CAPITULOS

Fonte - Elaboragéao prépria.



Figura 37 - Pagina Pré-Produgéo Visual.

PRE-PRODUGAO VISUAL

da 20 univ

a como o des
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CAPITULOS

- = IS

Fonte - Elaboragao proépria.

Figura 38 - P4agina Producéo.

PRODUGAO

¢ de per
a bs
ha vids e

Fonte - Elaboragéao proépria.
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Figura 39 - Pagina Pés-Producao.

CAPITULOS

Fonte - Elaboragéao proépria.

Ao entrarmos no capitulo escolhido, temos o titulo e conteudo (Figura 40).

Figura 40 — Pagina Criando um Universo - Capitulo O Personagem.

CRIANDO UM UNIVERSO

O PERSONAGEM

{0 personagem tem um DESEJO, porém existe ALGO que impede de real

DFSFIO F NFCFSSIDADF-

Fonte - Elaboragéao proépria.

Criamos uma pagina chamada “Apoie”. Nela disponibilizamos um QRCode para

facilitar a transferéncia de recursos (Figura 41) para ajudar na manutencgao do site.
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Figura 41 - P4gina Apoie.

APOIE

[T ———

Fonte - Elaboragéao proépria.

Na pagina “Fale Conosco”, temos um formulario onde o usuario pode enviar
suas duvidas sobre animacao ou sugestdes para ajudar a melhorar a plataforma
(Figura 42).

Figura 42 - Pagina Fale Conosco.

i O i -

FALE CONOSCO

......

Fonte - Elaboracéo propria.

Essas foram as principais paginas e funcionalidades do projeto, todo o
conteudo restante sera replicado no site conforme mostrado nas imagens acima. Além
disso, é possivel acessar o site?® guia e video de apresentacdo®® para visualizar tais

informacdes mencionadas aqui no projeto.

29 Gongalves, Maiko de Paula. Site Movetrix. Disponivel em: <https://movetrix.com.br/> Acesso em:
10 nov, 2023.

30 Gongalves, Maiko de Paula. Video do Site Movetrix. Disponivel em: <
https://vimeo.com/890887311> Acesso em: 10 nov, 2023.
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5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Como podemos ver ao decorrer do projeto, passamos pelas diversas etapas
para a criagao de animagdes e curtas animados 2D. Contudo, o campo é muito vasto,
abrangente e esta em constante crescimento, sempre trazendo novas abordagens,
métodos de produgéo e técnicas.

Espero que esse projeto possa auxiliar os alunos iniciantes em animagéo a
darem seus primeiros passos, produzindo histérias e animagdes que impactem,
emocionem e divirtam seu publico.

Este projeto foi de grande importancia pessoal e acreditamos que possa ser de
grande utilidade para o seu publico alvo, considerando a organiza¢ao dos conteudos
de forma cronolégica, explicacdes dos processos para producado de animagao e curta
metragem 2D, além do entendimento das funcbes dos profissionais da area da
animacgao. Contudo, alguns recursos ndao foram possiveis de serem realizados a
tempo, como a adaptacao do site para outras resolu¢gées e mesmo a criagcdo de um
curta animado 2D que reunisse o conteudo apresentado. Entretanto, os resultados
obtidos ja poderao ser utilizados como base para futuras investigacoes e aplicacées
praticas, oferecendo grande potencial para embasar os primeiros passos na area da
animacao.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, enfrentei desafios que me ensinaram
licdes valiosas. Algumas das principais licoes que aprendi incluem a importancia do
gerenciamento eficaz do tempo, 0 uso de linguagem didatica para explicacdes dos
conteudos, além do planejamento e organizacdo para produgado do projeto. Essas
ligbes ndo apenas enriqgueceram meu conhecimento, mas também fortaleceram minha
capacidade de enfrentar desafios futuros com mais confianca.

Dedico esta mensagem a todos os estudantes iniciantes em animagéao e areas
criativas. Nao tenham medo de arriscar, explorem suas ideias, testem elas,
modifiquem, divulguem e estejam abertos a criticas. N&do tenham medo de errar, pois
é mais valioso 'o feito' do que 'o perfeito ndo feito'. O que esta feito pode ser
melhorado, enquanto o que nunca foi feito simplesmente néo existe.

Para finalizar deixo uma frase de Joseph Campbell3':

“Na caverna em que vocé tem medo de entrar esta o tesouro que vocé busca”.

31 Disponivel em: <https://ed.ted.com/lessons/what-makes-a-hero-matthew-winkler> Acesso em: 10
nov, 2023.
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APENDICE

APENDICE A — Capturas de tela da pesquisa conduzida no Google Forms para

0 projeto:

Guia para iniciantes em animacgao 2D

70 respostas
Publicar analise
Perfil do aluno

Qual seu curso? IO copiar

70 respostas

@ Comunicagéo Visual Design
@® Pintura

@ Projeto de Produto

® Gravura

@ Arquitetura

@ Design de animagéo

@ Nenhum

® Jornalismo

115V

Que periodo esta cursando? LD Copiar

70 respostas

@ 1° Periodo
® 2° Periodo
@ 3° Periodo
@ 4° Periodo
@ 5° Periodo
@ 6° Periodo
@ 7° Periodo
@ 8° Periodo

1714V

Qual sua idade? D copiar

70 respostas

@® Menor de 17
@®De17a20
®De21a25
® De26a30
@ Acima de 30




Quanto tempo de experiéncia vocé tem com animagao? IO copiar

70 respostas

@® Um ano ou menos
@ Dois anos
@ Trés anos
® Mais de trés anos

Dificuldade para aprender animagao: |D Copiar
70 respostas
30

26 (37,1%)

20

13 (18,6%)
10
7 (10%)
0
Dificuldade para utilizar programas de animagao: 1D copiar

70 respostas
30
26 (37,1%)

20

10 12 (17,1%)

9 (12,9%)

Dificuldade para encontrar conteudos sobre animagao: |_D Copiar

70 respostas

30

27 (38,6%)

20

8 (11,4%)
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Dificuldade para ingressar nessa area de forma profissional: IO copiar

70 respostas

30
28 (40%)

24 (34,3%)

20

16 (22,9%)

2(2,9%)

I_D Copiar

Nivel de habilidade para animar:
70 respostas
40

30 32 (45,7%)

26 (37.1%)

20

10
10 (14,3%)

2(2,9%)

Conhecimento para se criar um projeto de animagao do zero: LD Copiar

70 respostas

30

26 (371%)

20

20 (28,6%)

13 (18.6%)
10 11 (15,7%)
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Conhecimento sobre Pré-Producgao (roteiro, design de personagens, IO copiar
storyboard, rig , cenarios, entre outros):

70 respostas

30
25 (35,7%)
20
18 (25,7%) 19 (27,1%)
10
8 (11,4%)
0
1 2 3 4
Conhecimento sobre como criar uma estrutura narrativa para projetos |D Copiar
de animagao:

70 respostas

30

25 (35,7%)
- 21 (30%)

13 (18,6%)

o 11 (15,7%)
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Interesse em criar um projeto de animacgao pessoal: IO copiar

70 respostas

60

51 (72,9%)

40

20

Interesse em ingressar nessa area de forma profissional: IO copiar

70 respostas

60

46 (65,7%)

40

20

8 (11,4%)
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Interesse em conhecer o processo para se criar um curta ou série [_D Copiar
animada:

70 respostas

60

53 (75,7%)

40

20

4 (5,7%) 4 (5,7%)
| 1

9 (12,9%)

Quais desses software de animagéao 2D vocé utiliza? IO copiar

70 respostas

Tooboom Harmony
Adobe After Effects
Adobe Animate

27 (38,6%)
—37 (52,9%)
19 (27,1%)
19 (27,1%)

12 (17,1%)
2 (2,9%)

—7 (10%)

—2(2,9%)

1(1,4%)

1 (1,4%)

1(1,4%)

Paint Tool SAIl + Sony Ve...
photoshop
Stopmotion studio
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Quais desses software de animacao 2D vocé gostaria de aprender ? I_D Copiar

70 respostas

Tooboom Harmony
Adobe After Effects
Adobe Animate

26 (37,1%)

—30 (42,9%)

—36 (51,4%)
Blender —37 (52,9%)
Moho

Krita

—11 (15,7%)
7 (10%)
Opentonz 5(7,1%)
Nenhum
Spine e Live2D

0 10 20 30 40

Onde vocé procura conteudos sobre animagao? IO copiar

70 respostas

Sites

Comunidades online

—56 (80%)

—44 (62,9%)

Livros -26 (37,1%)

Cursos ~47 (67,1%)
Escola/Faculdade
Amigos
Nao pesquiso
4 (5,7%)
—2 (2,9%)
—1(1,4%)

Youtube
YouTube
Canais do Youtube




Quais desses tipos de animagao 2D que vocé conhece ?

70 respostas

Full Animation(Frame a fr...
Cutout

Motion Design

Rotoscopia

Nenhum

Stopmotion

Stop motion

Todos

Stop Motion

Live2D

0 20 40

Vocé conhece os principios de animagao? Marque abaixo quais vocé

sabe:

70 respostas

Esmagar e esticar (Squa...
Antecipagao (Anticipation)
Encenacéo (Staging)
Siga Direto e Pose a Pos...
Sobreposi¢do e Continui...
Desaceleracdo e acelera...
Movimento em arco (Arcs)
Acédo secundaria (Secon...
Temporizagdo (Timing)
Exagero (Exaggeration)
Desenho volumeétrico (So...
Apelo — Design Atraente...
Nenhum 7 (10%)

0 20 40

LD Copiar

—67 (95,7%)

58 (82,9%)
49 (70%)

60 80

|_D Copiar

—61 (87,1%)
55 (78,6%)

—47 (67,1%)

-54 (77,1%)
-52 (74,3%)
—57 (81,4%)
55 (78,6%)
49 (70%)
—53(75,7%)
59 (84,3%)
-47 (67,1%)
— 53 (75,7%)

60 80

@ Copiar

Quais sao os principais recursos online que vocé utiliza para aprender

animacao 2D?

70 respostas

Tutoriais gratuitos

Cursos

E-books

Aulas particulares com pr...
Nenhum

Analisando midias anima... §—1 (1,4%)
Tento extrair algo de algu... f—1 (1,4%)

Trechos de outras anima...

0 20 40

65 (92,9%)
-50 (71,4%)

60 80
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colaboracao

Se pudesse ter acesso a um guia/manual de animagao, que tipo de informagoes vocé
gostaria de encontrar nele?

43 respostas

Pipeline da animacao
Como praticar animagao de maneira auto didata

-Dicas mais aprofundadas de composic¢do de cena no Storyboard
-Informagdes mais detalhadas de como criar um rig completo com turn around
-dicas de como manter a consisténcia no trago durante a animagao em Full
-dicas para melhores poses e silhuetas

Passo a passo em cada etapa de pré-producgao, produgao e pds-producao; Observagdes sobre
planejamento de tempo; Detalhes sobre organizagao de cenas para produgao; Exemplos de
dinamica em equipe; Dicas para estudar por conta propria.

Cada principio da animagao sendo explicado. Algo interativo seria muito bom

Recentemente tem tido mais conteldo explorando animagao mas todas as areas de
animacao/ilustracdo etc tem um grande limbo de informacgé&o a respeito de insergao de
mercado, acabamos ficando muito a deriva tentando achar alguma coisa.

Algo que saisse dos principios basicos que é facil achar na internet

Meios gratuitos ou de baixo custo de programas de animagao, algum compilado de dicas de
exercicios e dicas para acelerar o processo

Coisas bem relacionadas com conceito de personagens e como fazer hm cenario funcional

79



Atalhos uteis de software, principios de movimentos, animacgéao de fontes

Acho importante apresentar o mais basico possivel, porém com um sumario detalhado caso a
pessoa ja tenha conhecimento do mais basico possa prosseguir com o contetido que lhe
interessa.

um plano de estudos que instrua como comegar, por qual programa e que seja capaz de
capacitar a pessoas nos primeiros passos praticos operacionais desse programa

Seria legal ter mais contelidos sobre efeitos visuais 2d frame a frame

Um guia de leitura, explicagao de técnicas fundamentais, propostas de exercicios para fixar o
contetdo

Acredito que a principal informagao seria os 12 principios da animagéo e um pouco sobre
mercado de trabalho, unido a teoria com a realidade profissional.

que é normal errar e experimentar técnicas diferentes que ddo o mesmo resultado

Historia da Animacao; Principios da Animacao; Design de Personagem; Rig; Design de
Cenarios; Design de Props; Roteiro; Storyboard; Profissdes que atuam no mercado da
animacao (incluindo termos pouco conhecidos pelo ptblico geral e mais leigo, como "Visual
Development” e "Concept Art").

Informacdes sobre como fazer uma reel

Basicamente tudo, desde como mexer no software a como ingressar no mercado e diferenciar
os tipos de "empregos" que podemos ter nessa area

E-Book, ou livro impresso. Preferencialmente o livro impresso.

Sobre como mesclar as diferentes animagées sem ficar tdo estranho
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Uma metodologia que permita comecar a animar qualquer tipo de atuagao/exercicio

Dicas de como prospectar clientes, o basico de leis trabalhistas para a galera ndo entrar em
roubadas (como PJ em regime CLT), planejamento de carreira e como precificar seu trabalho.

Gostaria que tivesse as informacgdes sobre como produzir um curta do zero, desde o conceito
da ideia até a apresentagao do projeto

Como fazer roteiros interessantes para pegas de motion e como estruturar projetos de curta
metragem para animagao.

0 ideal de contetido dentro de um manual de animagao pra mim seria:

12 fundamentos (ja li alguns estudos que apontam que deveria ter por volta de 10
fundamentos a mais além dos 12)

Uma boa explicagdo de tempo e espagcamento dos frames. Por exemplo, animadores como
James Baxter normalmente usam mais de 24 frames por segundo, a industria comumente usa
24, algumas quebram os frames e colocam por dois, sendo 12 frames pra 1 segundo, e 0s
animes por bastante tempo usaram apenas 8 frames por segundo. Logo, o manual deveria
explicar essas diferengas e como elas sdo importantes para o resultado final do trabalho.

Um tépico dedicado a sobre soltar o trago, muitos animadores tem dificuldade em deixar seus

tragos ais leves na hora de animar, isso ajudaria os animadores, e previniria algumas futuras
dores de cabega na durante o processo de animacgao.

Informagdes

Passo a passo de como animar coisas simples até as mais complexas. Questdes que
envolvem rigging, como fazer e etc

Se tratando de pré produgao, gostaria de encontrar um guia/estrutura basico para desenvolver
o roteiro de uma animagao; um estudo de caso(bem sucedido) de uma pré produgéo,
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exemplificando as técnicas e escolhas do projeto analizado.

Guia de como criar processos automatizados em software de animacgéao (ex: expressdes no
After)

um passo a passo de teoria e pratica de forma objetiva

Histdria, fundamentos, com teoria, pratica e referéncias, além de orientagcdes com curva de
aprendizado bem elaborada.

Como ingressar no mercado do trabalho e como se organizar
Informacg6es sobre animacao de personagem no After Effects.
Como montar um portifélio direto e completo

processos basicos e essenciais de programas de animacgao, design de personagem, cenarios,
storyboard

Animacgao de efeitos como fogo, dgua, etc e animagao de animais
questdes contratuais, orgamentos, prospecgao, venda, precificagao
Pré-produgdo e composigao (no ponto de vista da diregao de arte de uma animagao)

Para quem ta comecgando, acho bom ter um manual basico de desenho junto, por que vocé
precisa ter um conhecimento basico de desenho para poder animar(nao precisa ser um
grande desenhista, mas ter uma nocao basica pelo menos), informacgées sobre as diferentes
etapas de produgao dentro de um projeto de animagao (roteiro, storyboard, design de
personagem, cenarios e tals), e ensinar os 12 principios de animacgao, que sao imprescindiveis
(o guia de sobrevivéncia do animador, do Richard Williams é um 6timo exemplo)
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Principalmente mais voltados a programas principalmente como riggingar os personagens e
tals, ainda tenho mta dificuldade com isso e acho que me ajudaria mt no meu processo como
animadora

Referéncias atuais da aplicagado dos principios classicos da animacao nas novas midias
(VR/AR, 3D, Projection Mapping, Videogames)

0 qué estudar, quantas horas estudar, tipos variados de exercicios para aplicar diferentes
técnicas do mercado de trabalho

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Google Formularios



