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RESUMO

O estudo a seguir tem como objetivo principal o desenvolvimento de um curta-metra-
gem de animagao autoral, que explora a integragao de técnicas de animagao 2D e 3D

em conjunto com a pintura digital, com o intuito de investigar e aplicar, de fesrag REgH-visual

ca, 0s processos envolvidos na criagao e desenvolvimento de uma obra audiovisual.
Além disso, busca-se refletir sobre métodos de concepcgéo e realizacdo de animacdes
autorais, considerando aspectos técnicos, narrativos e estéticos. A proposta também
se dedica ao resgate e valorizagdo de uma narrativa criada pelo autor durante a in-
fancia, inserindo-a em um contexto de producéo profissional contemporanea. Deste
modo, o curta-metragem funcionara como uma pré-visualizagado conceitual, introdu-
zindo o universo narrativo da obra e destacando sua identidade visual e artistica por
meio da aplicagao interdisciplinar de conhecimentos nas areas de Design, Audiovisu-
al, llustragao e Animacgao, com um estilo visual autoral fundamentado em técnicas de
pintura digital.

Palavras-Chave: Curta-Metragem, Animacao, .

ABSTRACT

The main objective of the following study is to develop an authorial animated short
film, which explores the integration of 2D and 3D animation techniques in conjunction
with digital painting, with the aim of investigating and applying, in a practical way, the
processes involved in creating and developing an audiovisual work. In addition, it se-
eks to reflect on methods of conceiving and making authorial animations, considering
technical, narrative and aesthetic aspects. The proposal is also dedicated to rescuing
and valuing a narrative created by the author during his childhood, inserting it into a
contemporary professional production context. The short film will function as a concep-
tual preview, introducing the narrative universe of the work and highlighting its visual
and artistic identity through the interdisciplinary application of knowledge in the areas
of Design, Audiovisual, lllustration and Animation, with an original visual style based
on digital painting techniques.

Keywords: Short Film, Animation, Visual Production.
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J Apresentacgao

* Proposta

Este trabalho tem como principal proposta desenvolver um curta-metragem de
animacgao autoral, explorando a combinagao de técnicas de animacao 2D e 3D com
pintura digital. O objetivo é realizar um estudo pratico sobre o desenvolvimento de
projeto aplicado a produgao do curta, além de valorizar uma narrativa criada pelo au-
tor na infancia. O curta-metragem sera uma pré-visualizagéo, introduzindo o universo
narrativo da obra e destacando sua identidade visual e artistica por meio dos conhe-
cimentos em Design, Audiovisual, llustracédo e Animacao, utilizando um estilo visual
autoral inspirado em técnicas pictoricas digitais.

e Palavras Chave

Curta-Metragem, Animacao, Producgao Visual.
* Objetivo

Desenvolver um curta-metragem de animagéao original, que combina técnicas
de animacao bidimensional e tridimensional, utilizando as areas de Design, llustragao,
Audiovisual e Animagao como principios visuais. O projeto baseia-se em um roteiro
original criado na infancia, buscando explorar a expressividade visual e narrativa da
animacgao para impactar o publico. Além disso, visa aplicar técnicas de storytelling e
concept art para criar uma experiéncia imersiva, promovendo o estilo visual e artistico,
desenvolvido a partir dos fundamentos da ilustracdo e animagao, aprendidos de forma
autodidata e aprimorados por meio das aulas de design grafico ao longo dos anos.
* Justificativa

A animacgao constitui uma forma de expresséo artistica de elevada eficacia,
capaz de narrar historias de maneira criativa e visualmente impactante. Além de de-
monstrar interesse pela area, o autor manifesta profundo desejo de desenvolver um
projeto com essas caracteristicas, inspirado nas experiéncias mais significativas vi-
venciadas durante as aulas de design grafico. Trata-se de uma proposta relevante,
pois possibilitara a exploracdo de multiplas facetas do design em uma unica producgao.

O autor busca resgatar e reinterpretar uma narrativa criada na infancia,
agora com uma abordagem mais madura e embasada em fundamentos e técni-
cas de design. O projeto acompanha todas as etapas da animagao, desde a cria-
¢ao do argumento até a publicagéo, evidenciando a evolugado artistica e conceitual
ao longo do tempo. A proposta integra animacgao 2D e pintura digital por meio de
um estilo visual autoral, que utiliza técnicas pictoricas digitais aplicadas de forma
independente e contemporanea, seguindo uma tendéncia em expansao na indus-
tria cinematografica, embora ainda recente no cenario audiovisual independente.

Além do valor narrativo, o trabalho explora a aplicacédo pratica dessas técni-
cas, desenvolvendo um fluxo de produg¢ao adaptado a realidade de trabalhos inde-
pendentes. Cada etapa sera documentada, da concepgao visual a distribuicdo, para
servir como referéncia para estudantes, animadores e designers. A iniciativa também
demonstra que é possivel alcancar alta qualidade estética utilizando recursos acessi-
veis, democratizando técnicas comuns em grandes produgdes e ampliando a viabili-
dade de animacgdes autorais independentes.

14

Por fim, este curta-metragem servira como portfélio profissional, evidenciando

" as habilidades do autor em roteiro, ilustracdo e animacéo, além de contribuir para a

valorizagao de produgdes autorais no cenario da animacgao independente. Para além
de seu valor artistico e académico, o projeto representa um marco pessoal significati-
vo, configurando-se como o primeiro passo concreto em direcdo ao sonho de se tornar
animador, sonho que foi incentivado e estimado por seu falecido pai e que continua a
receber forte apoio de sua mée. Assim, este trabalho nao apenas atende ao desejo do
autor de criar, mas constitui também um tributo aqueles que, em diferentes momentos
de sua vida, Ihe ensinaram a importancia de preservar os sonhos e lutar por eles.

* Forma de Aplicagao

Este trabalho sera desenvolvido a partir de um repertério de informacdes
provenientes de livros, artigos e documentacdes, apresentados nas referéncias, com
0 objetivo de introduzir o tema principal e explorar os fundamentos da animagéao e
suas vertentes. Para isso, sera abordado o processo histérico da animacgao, desde
sua origem até os dias atuais.

Além da contextualizagao tedrica, sera realizada uma analise de similares
sobre curtas-metragens amplamente reconhecidos, que apresentam caracteristicas
semelhantes ao projeto em questéo. A analise contemplara os aspectos estéticos e
visuais de trés curtas-metragens animados, detalhando as técnicas empregadas e
sua aplicagao na construgcado de um estilo visual autoral.A abordagem do Design Gra-
fico aplicada neste projeto esta centrada em trés pilares principais:

* Foco na experiéncia do espectador (UX): A animagao sera concebida para pro-
porcionar uma experiéncia visual e emocional envolvente, utilizando principios
de composicgéo, cor, ritmo visual e legibilidade para guiar e intensificar a vivéncia
do publico durante a exibicao.

* Aplicagdo do método de design: O processo de criagdo seguira etapas estrutu-
radas tipicas do Design Grafico, tais como pesquisa, brainstorming, prototipa-
gem, testes e refinamento iterativo, assegurando um desenvolvimento organiza-
do, consistente e alinhado aos objetivos do projeto.

Desenvolvimento da identidade visual autoral: Sera criado um estilo visual
unico e coerente que comunique uma mensagem clara, fortalecendo a identidade do
curta-metragem e destacando sua singularidade no campo da animagao.

Com base nessas referéncias e na abordagem descrita, o trabalho propde o
desenvolvimento de um curta-metragem de animacéao, detalhando seu processo de
construcéo e fundamentagdo metodoldgica com suporte nas abordagens do Design
Grafico. Como resultado, sera produzida uma peca audiovisual voltada a animacao,
cuja concepgao enfatiza a identidade visual autoral.

Por fim, o projeto sera concluido com um memorial descritivo que documen-
ta todas as etapas da produgao e os aspectos técnicos aplicados na realizagdo do
curta-metragem, consolidando o estudo como uma certificagédo visual do processo
de criacao.

P ¢ . P *
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J O Comecgo

Para dar inicio a este trabalho, é essencial com-
preender determinados estudos, conceitos e principios
fundamentais, frequentemente presentes na trajetoria de
um profissional que busca atuar como animador.

Por meio do Design Grafico, o autor encontrou o
caminho que permitiu-o ingressar na area da animagao
e do audiovisual. Entender sobre imagem e seus princi-
pios, e a maneira de como o “olhar” é moldado, tornou- se
crucial para a constituicdo de um projeto visual autoral,
tornando esse conhecimento indispensavel para a elabo-
racao de producgdes visuais consistentes.

Dessa forma, no inicio deste trabalho, serdo abor-
dados os principais conceitos relacionados ao Design,
a Arte, a Animacéo, a llustragdo e ao Audiovisual, todos
integrados a técnica de pintura digital autodidata. Além
disso, serao apresentados os fatores que levaram o autor
a optar pela produgédo de um curta-metragem de anima-
cao autoral. Os conhecimentos aqui expostos sao fruto
das experiéncias adquiridas ao longo dos ultimos anos
(de 2022 até o presente) nas aulas de Design Grafico na
Universidade Federal de Goias (UFG).

Antes de tudo, foi escolhido este
tema porque o autor possui uma paixao
profunda pela animacao desde a infan-
cia. Sempre se recordando do quanto
ama essa forma de arte e seu reconhe-
cimento de seu devido valor, pois foi a
partir dessa trajetoria que surgiu o dese-
jo de se tornar um profissional da area.

Ao Lado: (Figura 01: llustragéo de Representa-
¢ao Textual - llustracdo em Line Art de um cava-
leiro encontrada na Internet).
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Ao produzir este trabalho, o autor se recorda de seu pai comprando filmes de

* animacao, as vezes langamentos recentes, outras vezes classicos antigos, e que pas-

savam tardes inteiras assistindo a essas produgdes repetidamente. Até hoje, essas

lembrangas estao presentes em suas melhores memorias. Foi assim que nasceu o
seu interesse pelo universo de dar vida as imagens, a animagao.

Ele sempre foli fascinado por longas-metragens animados, pois esses filmes
sempre proporcionaram grande alegria. Nao apenas por serem produtos do audio-
visual ou criacdes voltadas ao comércio e a venda, mas porque essas animacdes
continham mensagens significativas para sua formag&o como individuo. Essas anima-
cbes iam além do simples entretenimento, funcionando como verdadeiras ferramen-
tas de aprendizado. Elas contavam histdrias, expressavam sentimentos e transmitiam
mensagens aos espectadores, ndo s6 como formas de entretenimento, mas também
como instrumentos de ensino e reflexdo. Representavam relatos e acontecimentos
vividos por alguém, mas que nunca foram registrados, assim como historias que de-
sejavam ser contadas e vividas, mas que nunca foram narradas. De certa maneira, as
animacgodes sdo como diarios visuais, preservando memorias e sentimentos que, de
outra forma, poderiam se perder no tempo.

Assim para o autor, essa é a verdadeira esséncia da animagao: dar vida as
imagens e, com isso, atribuir-lhes um significado profundo. Esse brilho, que diferencia
a animacao de artes, filmes, fotografias, videos ou musicas, € algo singular e imersi-
vo. Cada obra é meticulosamente criada, considerando cada detalhe para que a men-
sagem de seu criador seja transmitida de forma clara e impactante, seja ela feliz ou
triste, doce ou amarga. No universo da animagao, tudo pode acontecer, pois basta a
imaginacéao e a criatividade para conceber historias extraordinarias. Elas podem nar-
rar eventos simples, como a jornada de um passaro aprendendo a voar, ou apresentar
enredos grandiosos, como a saga de um cavaleiro em sua grande aventura.

Abaixo: (Figura 02: llustragdo de Representacao Textual - llustracdo em skecth de passaros voando.
encontrado na Internet).
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J_— Apos o falecimento de seu pai, o autor, sempre assistia aos filmes que seu pai
comprou repetidas vezes, tornaram-se uma forma de lembra-lo. De certa maneira,
sempre enxergava tragcos de sua imagem em algum personagem de animagao, o que
fortalecia ainda mais as memoarias sobre ele. Desde entao, trabalhar com animacéao
sempre foi seu grande sonho. Sentia uma curiosidade profunda em entender seu fun-
cionamento: como eram feitas aquelas animagdes que davam vida aos desenhos que
se moviam na tela da antiga TV de tubo? Essa era uma pergunta que constantemente
acompanhava em sua mente, e sua mae sempre |lhe incentivou nessa jornada.

A primeira vez que teve contato com um making-off foi por meio da internet,
quando descobriu 0 processo por tras da criagao das animagdes. Imediatamente, ele
sentiu o desejo de se tornar como aqueles profissionais: ilustradores que desenhavam
quadro a quadro. Eles ndo eram magicos, mas realizavam verdadeiras magias ao dar
vida as imagens. Eram pessoas comuns, mas capazes de transformar tragos em mo-
vimento. Antes mesmo de compreender plenamente essa arte, ja sentia a vontade de
fazer parte desse universo. Assim, comegou a desenhar. Nao como um talento adqui-
rido instantaneamente, mas como um processo continuo de aprendizado e aprimora-
mento. Com o passar dos anos, os simples “bonecos de palito” evoluiram para formas
mais definidas, que depois se transformaram em rabiscos e sketches. Hoje, esses
esbogos se convertem em ideias, e essas ideias ganham vida através da animacgao.

Ao longo dos anos, ele foi aprimorando as habilidades em ilustragao e desen-
volvendo sua técnica de forma significativa. Nunca deixando de acompanhar os fil-
mes; pelo contrario, passando a assistir ainda mais, ampliando seu repertorio e apro-
fundamento na area. Quando ingressou na faculdade, O autor percebe o valor das
instrucdes e ensinamentos que poderiam ser aplicados aos seus trabalhos, o qual
buscou aproveita-los ao maximo. Com todas as aulas que teve, hoje afirma que é
capaz de desenhar qualquer coisa. A expressao “tirar o desenho do papel” nunca fez
tanto sentido. As disciplinas de Design Grafico aprimoraram sua percepgao sobre os
trabalhos visuais e ensinaram como transformar o imaginavel em algo concreto. Elas
o formaram nao apenas como designer, mas como um criador.

Abaixo: (Figura 03: Processo de Pintura digital - Um de seus trabalhos de llustragcao, apresentando
meu Estilo Visual).

e

Acima: (Figura 04: Identidade - Minha primeira marca produzida por mim para inicio de meu portfélio).

) 1. Os primeiros passos

Neste primeiro tdpico, serdo apresentados e explorados os concei-
tos fundamentais de design, arte, animagdo, ilustragdo e audiovisual. Por
meio de uma abordagem interdisciplinar, sera analisada a relacdo entre es-
sas areas € a maneira como sua interacdo impacta diretamente o usuario final.

No contexto deste projeto, o design sera compreendido como o conjun-
to de solugdes visuais e funcionais voltadas para organizar e estruturar a comu-
nicagcdo da animagao, considerando composigdo, hierarquia, legibilidade, ritmo
visual e experiéncia do espectador. A arte, por sua vez, sera responsavel por im-

primir personalidade e sensibilidade estética a obra, criando atmosferas, es-
tilos e elementos que transmitam emocédo e reforcem o significado narrativo.

Ainterseccéo entre arte e design acontece quando decisdes estéticas também
cumprem fungdo comunicacional, como ao escolher uma paleta de cores que, além de
evocar sensacdes, orienta o olhar e destaca informacgdes essenciais. A separacio se
da quando cada area preserva seu papel central: a arte como expressao criativa e po-
etica; o design como organizagao visual voltada a clareza e eficiéncia da mensagem.

Com essa base conceitual, sera possivel compreender como a uniao entre de-
sign e arte, aliada as técnicas de animagao, ilustragao e recursos audiovisuais, poten-
cializa tanto a expressividade quanto a eficacia comunicacional do projeto. Também
serdo abordadas as metodologias utilizadas nessas areas, destacando a importancia
de processos estruturados para a concepgéo e execugao da obra. No design, tais
metodologias auxiliam na definicdo de estratégias visuais, na exploracéo de alternati-
vas e na validagao de solu¢des. Ja na animagao, organizam desde o desenvolvimen-
to do roteiro até a composi¢cado das cenas, garantindo coeréncia e fluidez narrativa.

Por fim, sera demonstrado como essas metodologias serdo aplicadas na cons-
trucédo do projeto, permitindo um planejamento eficiente e alinhado aos objetivos cria-
tivos e técnicos estabelecidos. A combinagao entre abordagem metodoldgica e princi-
pios artisticos garantira harmonia entre estética e funcionalidade, resultando em uma
obra audiovisual impactante e bem estruturada.

——— . —— o
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) 1.1 Arepresentacao da Arte na Humanidade

alberto lucena jinior

Desde os primérdios da humanidade, a
arte tem sido uma aliada fundamental no pro-
cesso evolutivo do ser humano. Além de repre-
sentar a cultura e a contemporaneidade, cons- N
o . o i arte da animagao técnicae
titui um meio de expressao capaz de transmitir e
sentimentos, ideias, crencas e valores que atra- através da
vessam geragoes. hist6ria

32 EDICAO

Por meio das diversas manifestacdes ar-
tisticas, o ser humano encontrou formas de re-
gistrar sua historia, refletir sobre sua existéncia
e transformar a realidade ao seu redor. Dessa
maneira, a arte exerce um papel fundamental
na construcao cultural e simbdlica da socieda-
de, funcionando como um reflexo da condi¢ao
humana e, sobretudo, como um instrumento de  Acima: (Figura 05: Capa livro de Aberto Lu-
comunicagao universal. cena.)

De acordo com LUCENA (2001), a Arte como o dominio do Individuo Humano em sua es-
séncia, € uma verdadeira expressao de conhecimentos e sentimentos em uma unica for-
ma. Uma das manifestagdes mais auténticas do que a Humanidade pode prover. Por meio
da Técnica, nés, humanos, impomos sobre a natureza a nossa vontade e controlamos
suas forgas em um processo organizado, que nomeamos de Criagao, diferenciando-nos

de outros seres, cujas atividades sdo mais organicas e desprovidas de abstragéo concei-
tual. - (LUCENA, p. 17, 2001).

Os seres humanos, devido a sua capacidade de percepgao e raciocinio, de-
senvolvem meios para compreender as agdes de outros seres e 0 mundo em que
estao inseridos. Possuem a habilidade unica de perceber, interpretar e representar a
realidade ao seu redor, sempre a partir de sua propria perspectiva. Essa caracteris-
tica, unica a humanidade, possibilita a elaboracéo de simbolos, formas, figuras e ce-
nas que remetem a conceitos abstratos e concretos. A capacidade de articular ideias,
objetos e sentimentos € um dos aspectos que distinguem a humanidade, permitindo
a construgao de significados e representagdes. Essa aptidao fundamental reflete a
esséncia criativa humana: o ato de criar.

Acima: (Figura 06: Imagem de Representagéo Textual).
Arte como:

Comunicacdo e registro Forma € Perspectiva Visualidode e Gestdo

—— = . —— =
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Acima: (Figura 07: Fotografia de Representacao Textual, Imagem da Internet).

Por meio desses conceitos, € possivel expressar impulsos e valores significa-

" tivos que, de outra forma, seriam incomunicaveis e nao representativos sem o uso da

forma. Exemplos disso incluem emog¢des como alegria, musica, carinho, desejo, resi-
liéncia, simpatia, tempo e, até mesmo, amor. Todos esses elementos s&o intangiveis
e, apesar de nao possuirem uma forma fisica, visual ou silhueta, podem ser sentidos
e compreendidos.

A humanidade, ao longo de sua histdria, desenvolveu formas de interpretar e
representar conceitos na sociedade por meio de simbolos, como notas musicais, le-
tras, numeros, linhas, formas, escalas, grafismos e conceitos visuais. Ao transformar
esses impulsos em imagens e signos culturais, possibilita-se a comunicagao de ideias
e sentimentos de alcance universal, criando conexdes visuais entre individuos.

Dando origem a arte - manifestagao unica da nossa capacidade de sentir e co-
municar o abstrato. Nesse contexto, a arte surge como uma manifestagcéo unica da ca-
pacidade humana de sentir e comunicar o abstrato. Sendo uma das expressdes mais
sofisticadas desse processo, permitindo a tradu¢cao de emocdes individuais, além de
aspectos culturais, historicos e sociais. Ao longo da evolu¢gdo da humanidade, foi utili-
zada como objeto de estudo e ferramenta cientifica, moldando ideias e materializando
conhecimentos em formas visuais e palpaveis. Por meio da pintura, escultura, musi-
ca, literatura e diversas outras manifestagcdes artisticas, torna-se possivel dar corpo
ao imaterial, tornando visivel o invisivel e promovendo conexdes profundas entre as
pessoas.

O desenho e a pintura séo efeitos visuais e técnicas fundamentais na forma-
¢ao e metodologia da arte. Além de permitirem ao individuo expressar, de maneira
pratica, o que deseja transmitir,e também representam algumas das primeiras formas
de expressividade humana, refletindo sentimentos, pensamentos e descobertas de
maneira intrinseca, proporcionando uma verdadeira manifestagdo do conhecimento.

21



I-‘-l. =

Acima: (Figura 08: Imagem de Representagao Textual, llustragdo de Andreas Rocha Artista Conceitual).

J_— Transformar em imagem aquilo que néo pode ser tocado ou visto, mas apenas
" sentido, & uma das formas mais genuinas de criatividade, uma capacidade singular
da humanidade. Algo que, mais uma vez, apenas 0 ser humano consegue promover.
O que podemos ver na seguinte citagéo:

Sendo componentes do processo visual, esses elementos expressivos adequadamente
manipulados em acordo a uma sintaxe plastica,que permitem “atingir a mais pura termino-
logia visual do significado formal”. E ai que reside todo o poder expressivo do desenho e
da pintura. - (LUCENA, p.18,2001).

Ao representar essas abstragdes por meio de imagens e signos culturais, esta-
belecemos uma forma de comunicagao acessivel a qualquer individuo, independente-
mente de sua lingua ou contexto sociocultural. Dessa maneira, ndo apenas comparti-
Ihamos informagdes, conceitos e ideias, mas também preservamos nossas histérias e
conhecimentos, assegurando sua transmissao ao longo do tempo.

A capacidade de registrar e transmitir saberes permite que o passado dialogue
com o futuro, perpetuando tradicbes e memodrias ao longo das geracdes. Dessa for-
ma, criamos uma linguagem visual universal, capaz de superar barreiras linguisticas
e temporais, tornando-se um elo entre diferentes culturas e épocas. A arte, portanto,
nao se limita a refletir a realidade; ela também se configura como um instrumento
poderoso pelo qual a humanidade interpreta, transforma e ressignifica sua propria
existéncia. Ao dar forma ao abstrato e tornar visivel o que antes era apenas pensa-
mento, a arte possibilita que sentimentos, ideias e narrativas sejam compreendidos,
compartilhados e vivenciados por todos, fortalecendo nossa conexdao com o mundo,
bem como com aqueles que vieram antes e aqueles que virdo depois de nos.

—— . — -
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Com o avancgo metodolégico e tecno-

" l6gico, a arte deixou de ser apenas um meio

de comunicacao e registro funcional para se
transformar em um instrumento de represen-
tatividade emocional e expresséo idealista.
Desde as pinturas rupestres e a origem da
escrita até as formas geométricas e represen-
tacdes humanas das primeiras civilizagdes, a
arte evoluiu, dando origem a movimentos e
classes artisticas em todo o mundo.

Logo, atribui-se sentido a ela: um meé-
todo de estudo para compreender o que nao
entendemos, uma verdadeira ciéncia que, até
entdo, nao possuia leis ou formulas definidas.
Pinturas a 6leo, esculturas e arquitetura fo-
ram transformadas por movimentos artisticos
e estilos normovisuais que influenciam o olhar
humano até os dias atuais.

Com a chegada da camera, tornou-
-se possivel nao apenas realizar a “captura
da realidade” em seu estado mais fiel, mas
também modificar a percepcéo de que a arte
nao era apenas uma forma de expressao hu-
mana. Ela passou a ser, sobretudo, um meio
eficaz de transmitir sentimentos a qualquer
individuo pensante, sem necessidade de pa-
lavras.

Ao Lado: (Figura 09: Fotografia de Representacao
Textual, Imagem da Internet).
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Acima: (Figura 10: Imagem de Representacao Textual, llustragdo Retirada da Internet).

l 1.2 A arte representada através da animagao

Ao abordar o conceito de arte, compreendemo-la como um meio de expressao
capaz de transmitir ideias e pensamentos por meio de representagdes fisicas e visu-
ais. Trata-se, portanto, de uma manifestagao criativa que permite ao ser humano exer-
citar sua cognicao, promovendo a criagao, constru¢cao, modificacdo e aprimoramento
de elementos por meio dos recursos artisticos.

Quando associamos a arte a animagao, ampliamos sua perspectiva, conferin-
do-lhe uma nova dimensé&o. A animacao, por sua vez, constitui-se como uma forma
de arte em movimento, caracterizada pela atribuicdo de vida as imagens. Esse pro-
cesso consiste em conferir dinamismo a figuras inanimadas, anteriormente restritas
ao dominio da imaginagao, tornando possivel a materializagédo de seres ficticios, cuja
existéncia seria inviavel no mundo real. Exemplifica-se esse principio ao observar um
simples esbo¢o ganhar movimento em uma tela.

Sendo assim, a animagao pode ser utilizada como um poderoso meio de cria-
¢ao, no qual o individuo que a desenvolve tem liberdade para dar vida a historias,
personagens, universos e fantasias, materializando qualquer conceito que habite sua
imaginacao. Seu principal objetivo é provocar sensacgoes e reflexdes no espectador,
transmitindo emogdes, conhecimento, agao e inspiragdo, moldando, dessa forma, sua
experiéncia e percepc¢ao, a fim de gerar impacto em quem assiste. Pode-se dizer que
a animacao €, essencialmente, uma sintese de varias formas artisticas, pois combina
desenho, pintura, escultura, fotografia, musica e dramaturgia para construir narrativas
capazes de cativar publicos de todas as idades. Diferentemente das artes plasticas
tradicionais, que se fixam em um unico instante no tempo, a animagao da vida as
imagens, permitindo que personagens e mundos inteiros se movimentam e se desen-
volvem diante do olhar do espectador.

Além de ser uma forma de expressao artistica, a animag¢ao também desem-
penha um papel fundamental na educacgao, no entretenimento e na conscientizacao,
influenciando especialmente aqueles que ainda estdo em processo de formacao, ab-
sorvendo valores e construindo sua percepcédo de mundo.

Em sua esséncia, trata-se de um meio de comunicagao entre mentes criativas
e reflexivas, individuos que compreendem o ambiente ao seu redor e estabelecem
uma conexao entre a experiéncia concreta e a imaginagao.
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Acima: (Figura 11: Inagem de Representacdo Textual, llustragéo llustragdo Retirada da Internet).

O alcance da animacéao pode ser atemporal e paralinguistico, pois sua lingua-

* gem visual permite a transmissédo de emocgdes e ideias sem necessidade de palavras.

No entanto, sua interpretacdo pode depender da bagagem cultural, do repertério e do
nivel de conhecimento do espectador. Dessa forma, embora seja acessivel a todos,
sua compreensao e impacto variam de acordo com cada individuo.

Sua linguagem, também pode de ser maneira: transcender barreiras culturais,
linguisticas e geograficas, tornando-se uma forma de arte capaz de se comunicar uni-
versalmente, mas sempre considerando as nuances de recepgao de cada publico.

A palavra “animacgao”, e outra a elas relacionadas, deriva do verbo em latim “animare” ,
que significa ” dar a vida” , que veio a ser utilizada por volta do século XX, para descrever
imagens em movimento.Portanto, a despeito de estar inserida no conjunto das artes visu-
ais, animacao tem no movimento sua esséncia. (LUCENA, p.28,2001).

A animacgao proporciona a sensagao de vida a objetos inanimados ou figuras
inertes, movimentando-se por meio da sucesséo de imagens quadro a quadro, crian-
do a ilusdo de que ganham vida. Diferentemente do cinema, onde as imagens s&o
captadas diretamente da realidade, a animacéo oferece ao criador a liberdade unica
de moldar e transformar o universo visual que constréi. Essa flexibilidade permite ao
animador modificar a realidade de maneiras impensaveis na produg¢ao cinematografi-
ca tradicional.

No cinema classico, especialmente nas décadas de 1930 e 1940, as limitacbes
tecnologicas da época restringiam os cineastas a registrar apenas imagens do mundo
real. Contudo, o universo da animagao, com sua natureza fantastica e irrestrita, surgiu
como uma poderosa ferramenta criativa, permitindo que as leis da fisica e da reali-
dade fossem reimaginadas conforme a visdo do criador-animador. Posteriormente,
esses principios se consolidaram como fundamentos essenciais da animacao.

Surpreendentemente, o processo de animagao € considerado o “pai do cine-
ma”. Antes mesmo da invengao da camera cinematografica como a conhecemos, ja
existiam longas-metragens animados que faziam grande sucesso nos teatros e cine-
mas. Com sua capacidade de criar mundos inteiramente novos, a animagéo conquis-
tava o publico, oferecendo experiéncias visuais impossiveis de serem reproduzidas
pela captura da realidade. Embora muitas dessas animacgdes iniciais ndo contassem
com falas ou sons, seu processo criativo exigia esforgos significativos para torna-las
impactantes. Ensaios eram realizados com bandas e instrumentistas, que, por meio
da musica e dos efeitos sonoros, acompanhavam as cenas.
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J—— Ja os quadros com falas eram cuidadosamente desenhados para garantir a
" compreensao da trama e das emogdes dos personagens, proporcionando uma expe-
riéncia imersiva, mesmo sem audio sincronizado. Em diversos aspectos, a animagao
foi fundamental para o desenvolvimento da linguagem cinematografica. O termo “fil-
me”, por exemplo, surgiu inicialmente no contexto da animacgao, antes de se tornar
amplamente associado ao cinema como um todo.

Essa relagao estreita entre animacgéao e cinema evidencia como, desde seus
primérdios, a animagao nao apenas impulsionou inovagdes artisticas, mas também
estabeleceu as bases da industria cinematografica moderna. Ao longo dos anos, a
evolucao do cinema foi profundamente influenciada pelas descobertas dos animado-
res pioneiros, cujas experimentagcdées com movimento, formas e narrativa contribuiram
significativamente para ampliar as possibilidades do cinema.

Diante disso, torna-se evidente que a animag¢ao desempenha um papel funda-
mental, ndo apenas como entretenimento, mas como um pilar histérico e inovador da
industria cinematografica. Sua capacidade unica de moldar mundos, personagens e
narrativas confere a animacéao uma relevancia imensuravel, ndo apenas no passado,
mas também no presente e futuro das produgdes audiovisuais.

A arte esta intrinsecamente ligada a animacéo, pois ambas se complementam
em diversos aspectos. A estética presente na arte dialoga com a técnica da animagao,
resultando em efeitos visuais dindmicos e expressivos nas producdes audiovisuais.
Dessa forma, essa relagao é fundamental para o desenvolvimento continuo da cria-
¢ao animada, possibilitando uma evolugcido constante nos processos artisticos e visu-
ais, que se refletem até os dias atuais.

A animacgao nao é apenas uma forma de entretenimento, mas um elemento es-
sencial que evidencia o impacto da arte na vida das pessoas. Representa uma pode-
rosa expressao artistica, incentivando a criatividade e a pratica artistica, inspirando a
humanidade a explorar seu potencial criativo. Desde o inicio, a animagao tem sido um
meio pelo qual artistas contam historias, transmitem emogdes, desenvolvem ideias e
constroem universos imaginarios, utilizando a imaginagdo como matéria-prima.

Ela da vida a ideias abstratas e concepgdes visuais impossiveis de concretizar
no mundo real, tornando-se uma forma de expressao inspiradora. Sua magia esta
na transformacgao do inanimado em algo vivo. Desde os primeiros experimentos com
imagens em movimento até as produg¢des cinematograficas atuais, a animagao tem
desafiado os limites da criacdo.Ao ver personagens, mundos e narrativas surgindo do
nada, muitos se sentem motivados a explorar suas proprias ideias. Para artistas em
diferentes niveis, ela representa um campo de estudo e experimentagdo que impul-
siona o aprimoramento técnico e estilistico. Muitos ilustradores, pintores, designers
e roteiristas encontram na animagao uma forma de expandir seus conhecimentos e
habilidades.

Desde o desenho tradicional até a modelagem 3D, a animagao oferece opor-
tunidades para o desenvolvimento artistico e incentiva a busca por novas formas de
expressao. A criatividade é um dos aspectos mais valiosos da humanidade, e a ani-
macgao estimula as pessoas a pensar além dos padroes convencionais, explorando
novas maneiras de contar historias, comunicar ideias e provocar emogdes.
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A transformacéao de concei-

" tos abstratos em narrativas visuais

amplia as possibilidades da arte
e da comunicacdo. Além disso, a
animagao tem um impacto social
e cultural significativo, permitindo
que diferentes culturas comparti-
Ihem historias, mitologias e pers-
pectivas, criando uma ponte entre
povos e geragdes. Grandes clas-
sicos da animagdo nao apenas
entretém, mas também educam e
provocam reflexdes sobre temas
complexos. Como uma das for-
mas mais impactantes de arte, a
animacgao estimula a criatividade
e motiva individuos a se tornarem
criadores.

Seja no cinema, na televi-
sd0, nos jogos eletrénicos ou em
produgdes independentes, a ani-
mac&o continua inspirando e in-
centivando a pratica artistica, pro-
vando que a imaginagdo humana é
ilimitada. Ao se envolver com essa
arte, cada pessoa tem a oportuni-
dade de transformar suas ideias
em realidades visuais, demons-
trando que a criatividade é, de fato,
uma ferramenta poderosa para a
criacao.

Ao Lado: (Figura 12: Imagem de Repre-
sentacdo Textual, llustracdo llustragéo
Retirada da Internet).

— —
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J 1.3 Arte, animagao e design

Assim, a arte pode ser compreendida como
uma ciéncia da expressividade e da comunicagao.
Mas como se relaciona com o design? O design, es-
sencialmente, consiste em desenhar, projetar, con-
cretizar e definir a criacdo de algo com o propdésito
de gerar um resultado. Criar implica desenvolver um
projeto ou objeto que solucione uma demanda espe-
cifica, auxiliando na resolugao de problemas ainda
sem resposta e cumprindo um objetivo determinado.
Em suma, trata-se do ato de conceber algo com a
finalidade de solucionar uma necessidade.

No campo do design, trabalha-se com ele-
mentos tangiveis e intangiveis, diferenciando-se de
outras areas de criagdo que néo estabelecem sub-
categorizagao dos resultados da mesma maneira. O
design esta intrinsecamente ligado a inovagao, pro-
movendo evolugao e construgao por meio da criati-
vidade. Para isso, parte-se da historia, do passado e
da projecao de futuro de um individuo, com o obje-
tivo de aprimorar, atualizar ou desenvolver solugdes
para um problema especifico.

A metodologia do design € aplicada por meio
de métodos estruturados, compreendidos como pro-
Cess0s sequenciais que visam uma solugao concreta
fundamentada no bom senso. Essa abordagem dife-
rencia-se da arte, que, embora muitas vezes possa
surgir de impulsos criativos e inspiragao espontanea,
também se desenvolve a partir de processos estru-
turados, baseados em pensamentos, visdes de mun-
do e questionamentos pessoais. Enquanto o design
tende a seguir metodologias com etapas claramente
definidas, voltadas para solucionar problemas obijeti-
VoS, a arte busca expressar significados e emocgoes,
podendo ou ndo partir de um planejamento prévio.

De acordo com Munari: Design € baseado em método,

e método é tudo aquilo que se replica a partir de um

procedimento ou da utilizagdo de agdes ja realizadas

por outros em processos anteriores. Assim, entende-

-se que o ato de refazer, passo a passo, aquilo que

ja foi criado, originando algo novo. O resultado é um

objeto, entendido como aquilo que foi feito a partir de
um método. Portanto, o método ¢ a sistematizagao de
acbes vigentes para se alcangar um resultado, sendo

que o projeto de método ndo precisa ser definitivo, e

pode sofrer alteragdes até se atingir um resultado bom

e notavel.
- (MUNARI, Bruno, pag 51. 2002)

Ao Lado: (Figura 13: Imagem de Representagéo Textual, llus-
tracao llustracdo Retirada da Internet).
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O design pode ser compreendido como um percurso, um objeto de estudo e

" uma pratica inserida no campo da arte, funcionando como uma ferramenta especi-

fica. Diferentemente da arte, que se fundamenta exclusivamente na expressividade
€ na comunicacgao, o design € concebido com um propdésito definido, atendendo a
uma necessidade objetiva de resultado. Dessa forma, configura-se como um meio
mais pragmatico para a obtencao de solugdes visuais ou funcionais, considerando o
observador ndo apenas como espectador, mas como usuario ativo. Embora existam
grandes diferencgas entre arte e design, é possivel identificar semelhangas entre essas
areas. No design, ha liberdade para criar, mesmo dentro dos métodos estabelecidos,
pois estes sdo modulos passiveis de adaptacéo ao longo do projeto.

Como afirma Munari em seu livro Das Coisas Nascem Coisas, a arte esta pre-
sente no design, permitindo o uso de recursos criativos e técnicas oriundas direta-
mente da arte, tais como cores, texturas, manchas, desenhos, caracteres, entre ou-
tros elementos. Ao combinar esses recursos com as leis, fundamentos e técnicas do
design, torna-se viavel conferir ordem e funcionalidade ao projeto, resultando em um
produto tecnicamente preciso, funcional e esteticamente harmonioso.

Assim, chega-se a animagao, uma das vertentes do design e do audiovisual
que se entrelaga com a arte. No contexto da animagao, ha todo um processo projetual
que deve ser seguido para garantir um resultado satisfatério. A partir dos fundamentos
da animagao, que constituem um método dentro do design, é possivel compreender
como a sucessao de quadros em sequéncia gera a percepg¢ao de movimento nas ce-
nas visualizadas. A arte, por sua vez, manifesta-se na fase de concepgao e geragao
de ideias, influenciando diretamente a criagdo de personagens, cenarios e roteiros.
Dessa maneira, observa-se uma relagao intrinseca entre arte, animacao e design, trés
elementos que atuam em conjunto e caminham lado a lado na construgcéo de produ-
¢Oes visuais e narrativas.

A'interdisciplinaridade entre arte, design e animacgéo reflete uma realidade con-
temporanea em que as fronteiras entre campos criativos se tornam cada vez mais
fluidas. O profissional criativo atual precisa dominar ndo apenas técnicas artisticas,
mas também compreender processos de projeto e metodologias que possibilitem o
desenvolvimento de solugdes visuais eficazes e funcionais. Nesse contexto, a anima-
céo se destaca como uma linguagem hibrida e potente, que exige sensibilidade artis-
tica, raciocinio projetual e dominio técnico. E justamente essa combinagdo que torna
a animagao uma ferramenta tdo rica para comunicar ideias, contar histérias e resolver
problemas por meio de experiéncias visuais impactantes.

Portanto, compreender as relagdes entre arte, design e animacéao é fundamen-
tal para ampliar as possibilidades criativas e alcancar resultados significativos. A arte
proporciona liberdade conceitual, o design confere direcao e propdsito, e a animagao,
por sua vez, articula esses dois universos por meio do tempo, do movimento e da
narrativa. Ao integrar esses trés elementos de maneira coesa, os criadores dispéem
de uma linguagem poderosa, capaz de transformar ideias em experiéncias visuais
harmoniosas, estéticas e eficazes. Isso refor¢ga a importancia de conceber o processo
criativo de forma holistica, estratégica e sensivel, garantindo uma abordagem equili-
brada entre expressao artistica e funcionalidade técnica.

——— . —— o
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Acima: (Figura 14: Imagem representativa do Livro The Animator’s Survival Kit de Richar Wilhams).

) 1.4 Metodologia da Animacgao

Agora que se compreende a relagéo intrinseca entre arte e design por meio
da animagéo, torna-se evidente que a integragédo desses elementos pode resultar na
criacdo de uma obra a partir de um conceito, seja ele tangivel ou intangivel, como um
objeto, uma forma ou até mesmo uma mensagem. No campo da animagéao, o design
€ empregado como ferramenta de criagao funcional, enquanto a arte atua como meio
de construcao estética e sensivel de uma peca audiovisual. Para que essa construgao
seja eficaz, é fundamental a existéncia de um planejamento estruturado, isto €, um
percurso claro que permita transformar a ideia inicial em um produto final, seja um
filme, curta ou longa-metragem de animacgéo.

Conforme Bruno Munari (2008), “um método de trabalho serve justamente para evitar
improvisagdes inadequadas e atua como uma garantia de qualidade, eficiéncia e clareza”.
Assim, destaca-se a necessidade de empregar uma metodologia que guie o processo
criativo e técnico, permitindo que a ideia original seja desenvolvida de forma consistente e
transmita, ao espectador, a mensagem principal pretendida.

- (MUNARI, Bruno, pag 34. 2002)

A metodologia, portanto, refere-se ao estudo dos métodos, isto €, a analise dos
caminhos que conduzem a um objetivo especifico. Além de constituir uma disciplina
dedicada a investigagdo dos métodos, a metodologia pode ser compreendida como
um conjunto de diretrizes que orientam a realizagdo de uma pesquisa, projeto ou pro-
cesso criativo, especialmente em areas nas quais ndo ha formulas exatas. O termo
tem origem no grego, derivando de methodos (caminho, via) e logia (estudo, razado),
formando methodologia, que significa, literalmente, “estudo dos caminhos”.

No contexto do design, a aplicagdo de metodologias é fundamental para estru-
turar o processo de desenvolvimento de solugdes, abrangendo desde a identificagéo
do problema até a implementagao do produto ou servigo.

Como afirma Munari, design € método, nado estilo - (MUNARI, 2008, p. 58),

Isso indica que o processo projetual deve ser estruturado e orientado por uma
l6gica interna, priorizando a funcionalidade e a coeréncia, em vez de se limitar a uma
busca meramente estética.

— . ——— =
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Acima: (Figura 15: Imagem representativa do Livro The Animator’s Survival Kit de Richar Wilhams).

As metodologias desempenham um papel essencial na definigdo do escopo

" do projeto, na exploragao de alternativas criativas, na construgdo de prototipos e na

avaliacao de solugdes, garantindo que o produto final seja eficaz e relevante para seu

publico-alvo. . o , . , o i
De maneira similar, a animagéao, enquanto linguagem audiovisual, também re-

quer uma metodologia especifica.

Para Sergi Camara (2009), “o desenho animado € um processo meticuloso onde cada
detalhe importa, e o planejamento prévio é essencial para a fluidez e a eficacia narrativa”
- (CAMARA, 2009,p. 15).

A aplicagao de uma metodologia em projetos de animacao facilita o controle do
desenvolvimento criativo, garantindo que o foco da mensagem principal seja preser-
vado e que o projeto seja conduzido com clareza, organizag¢ao e autoria. A adogao de
metodologias no processo de criagao possibilita ndo apenas a visualizagcédo antecipa-
da do projeto, mas também a previsao de seu resultado final, proporcionando maior
seguranga durante sua execugao. A metodologia estrutura o trabalho, fornecendo um
roteiro claro das etapas a serem seguidas na produgao do curta-metragem de ani-
macao, promovendo um fluxo de trabalho mais eficiente e consistente. Dessa forma,
evita-se o caos conceitual, assegurando que cada fase do processo contribua de ma-
neira significativa para a construgdo de um produto coeso e bem planejado.

Neste projeto, serdo adotadas duas abordagens metodoldgicas: a Metodologia
de Design e a Metodologia de Animacgao, detalhadas nos itens 1.4.1 e 1.4.2. A Meto-
dologia de Design sera aplicada para estruturar o desenvolvimento do projeto como
um todo, organizando as etapas necessarias para a constru¢cdo de cada parte da
obra. Ja a Metodologia de Animacgao sera utilizada para orientar o processo técnico
de producao, estabelecendo um fluxo claro que abrange desde a criagao dos perso-
nagens e cenarios até a finalizagao das cenas. O uso de metodologias adequadas
garante que a producgao do curta-metragem de animag&o mantenha sua coeréncia e
qualidade, respeitando tanto os principios do design quanto os fundamentos da arte.

— . ——— =
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) 1.4.1 Metodologia Aplicada em design
’ A metodologia projetual adotada nes- DAS COISAS NASCEM COISAS

te trabalho baseia-se na abordagem do de- Bruno Munari
signer e autor italiano Bruno Munari, apre-
sentada em seu livro Das Coisas Nascem
Coisas (1998). Segundo Munari, o papel
do designer é resolver problemas de forma
criativa e eficiente por meio de um método
estruturado e légico, sem descartar a pos-
sibilidade de ajustes e alternativas ao lon-
go do processo. Além disso, ele enfatiza a
importancia dos testes e da prototipagem
como ferramentas essenciais para a evolu-
¢ao do projeto, permitindo a analise conti-
nua de erros e acertos a fim de aprimorar
cada etapa do desenvolvimento.

Ao lado: (Figura 16: Capa do Livro de Bruno Munari,
Das Coisas Nascem Coisas

: A
Segundo Bruno Munari, a criatividade, oriunda da arte como meio de expres-
sao e conceitualidade, requer estrutura e método. Nao se trata de um dom inato, mas
de um processo que pode ser aprendido e aprimorado por meio de uma abordagem
sistematica. No design, a criatividade € essencial, porém deve ser aplicada de manei-
ra metddica, evitando solugdes improvisadas e prevendo possiveis desafios ao longo
do projeto. Dessa forma, demonstra-se sua eficacia na obtengéo de resultados con-
cretos a partir de um principio criativo. Embora Munari considere a criatividade apenas
uma etapa do processo, ele refor¢a sua importancia, afrmando que a imaginagao
permite visualizar aquilo que se deseja criar. No entanto, a materializagao dessa ideia
ocorre por meio da aplicagédo de métodos estruturados. Assim, a metodologia viabiliza
a organizacgao de informagdes e dados suficientes para conceber algo novo, transfor-
mando conceitos abstratos em resultados concretos.

A metodologia de Bruno Munari sistematiza de forma clara o processo de cria-
¢ao no design, estruturando-o em doze categorias organizadas. Cada etapa possui
uma fungao especifica e interligada, orientando o designer desde a identificagdo do
problema até a obtencao da solucao final.

A metodologia de Bruno Munari sistematiza de forma clara o processo de cria-
¢ao no design, estruturando-o em doze categorias organizadas. Cada etapa possui
uma funcgéo especifica e interligada, orientando o designer desde a identificacdo do
problema até a obtencéo da solugao final.
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A primeira categoria apresentada por Munari € o problema, que corresponde ao

" objetivo a ser identificado, compreendido e, posteriormente, resolvido. Como o proprio

nome sugere, o problema diz respeito a uma necessidade ou dificuldade enfrentada
pelo usuario. Cabe ao designer identificar essa questao, analisa-la detalhadamente e
compreender todas as suas caracteristicas, a fim de desenvolver solugdes eficazes
que possam minimizar ou até eliminar a dificuldade existente.

Com isso, segue-se para a segunda categoria: a definicdo do problema. Nessa
fase, ocorre a selegcéo e organizagao dos tdpicos que devem ser solucionados. Esse
processo envolve a criacdo de uma lista que delimita e especifica com maior preciséo
0s aspectos a serem abordados, proporcionando uma compreensao mais clara do
objeto de estudo e de seus desdobramentos.

A terceira categoria corresponde aos componentes do problema. Nessa etapa,
os topicos previamente listados séo subdivididos em subproblemas mais especificos
e de facil resolugcdo. Essa abordagem permite estruturar a solugdo como um “que-
bra-cabeca de resolucbes”, no qual o problema é solucionado de forma progressiva.
Esse método facilita a visualizacado e o planejamento do projeto, possibilitando que o
designer atue com maior precisao e profundidade em cada fase do processo.

Com o panorama inicial estabelecido, conhecido como briefing, segue-se para
a quarta categoria: a coleta de dados. Nessa etapa, realiza-se a pesquisa de infor-
macgodes relevantes ao projeto, incluindo dados, imagens, videos, formas, técnicas e
referéncias que contribuirdo para a fundamentagao e construcédo da solugao. A partir
dessa coleta, tornam-se perceptiveis os caminhos possiveis para a resolugcédo do pro-
blema proposto.

Sendo as informagdes reunidas, inicia-se a quinta categoria: a analise de da-
dos. Nesse momento, realiza-se a triagem e selecdo do material coletado, avaliando
quais dados s&o realmente relevantes para o desenvolvimento do projeto e descartan-
do aqueles que nao contribuem. Trata-se de um processo de refinamento, no qual os
conteudos pesquisados sao transformados em referéncias concretas para a criagao.
Essa etapa define com maior precisdo o repertorio de apoio que sustentara as deci-
sdes criativas e técnicas ao longo do projeto.

Até este ponto, o material reunido funciona como uma “mesa de trabalho”,
reunindo ferramentas e referéncias essenciais para a constru¢ao da solugéo. A partir
disso, segue-se para a sexta categoria: a criatividade.

Nesta etapa, a arte se integra ao design. Segundo Munari, a criatividade repre-
senta a fase de aplicaco, testes e experimentagdes. E o momento de explorar ideias,
validar hipéteses e elaborar os primeiros esbogos conceituais. Trata-se de uma fase
crucial do processo, pois € nela que os conceitos abstratos comegam a se transformar
em resultados visuais concretos.
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Com a ideia inicial em desenvolvimento, chega-se a sétima categoria: matérias
" e tecnologias. Nessa etapa, analisam-se os materiais e ferramentas tecnoldgicas que
melhor atendem ao resultado esperado. Trata-se de uma fase técnica e detalhista, na
qual as escolhas feitas impactam diretamente a viabilidade e a qualidade da execugéao
do projeto.

Com os materiais escolhidos, inicia-se a oitava categoria: a experimentagéao.
A producgao do protétipo possibilita a realizagcao de testes mais aprofundados, permi-
tindo ao designer avaliar a eficacia de suas decisdes e identificar possiveis erros ou
aspectos a aprimorar. Essa fase é fundamental para validar hipoteses, corrigir falhas
e aperfeigoar o desenvolvimento do projeto, garantindo maior precisao e qualidade no
resultado final.

Acima: (Figura 17: Imagem de Bruno Munari).

A nona categoria corresponde ao modelo. Com base na experimentagéo e nos
resultados obtidos, o designer desenvolve uma versao refinada, incorporando apren-
dizados e ajustes necessarios. Esse modelo se aproxima da solucdo final e € em-

pregado para ajustes detalhados e testes de eficacia, garantindo maior preciséo na Processo de Desig“ de 12 passos

execugao do projeto. (d& Bruno Munari - Das Colsas Nascem Colsas)

Ja na décima categoria, a verificacdo, realiza-se o teste final do projeto com a 2. Definighe do
participagdo do usuario, que utilizara o produto ou solugdo desenvolvida. Esse mo- probiema
mento € decisivo, pois os feedbacks obtidos determinam se o projeto esta pronto para : ’ Lo : :
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foram devidamente verificados e que a solucéo final atende plenamente ao problema
inicialmente proposto. Dessa forma, conclui-se a aplicabilidade da metodologia de
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Acima: (tabela 01: Exemplificacdo da Metodologia de Projeto de Bruno Munari Acima: (Tabela 02: Processo de Design de 12 passos de Bruno Munari).
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Acima: (Figura 18: Imagem de Representagao Textual, llustragdo Retirada da Internet).

) Assim, apresento a listagem dos 12 passos do Processo de Design, conforme
" descrito por Bruno Munari, em seu livro Das Coisas Nascem Coisas.

1. Problema

Desenvolvimento de um curta-metragem de animacgéao autoral para midias digi-
tais, integrando técnicas de animacéao bidimensional e tridimensional. O projeto funda-
menta-se em principios visuais oriundos das areas de Design, llustragao, Audiovisual
e Animacao.

2. Definigao do Problema

Desenvolvimento de um curta-metragem de animacao autoral para exibi¢ao
em midias digitais. A proposta contempla a aplicagcdo de técnicas de pintura digital,
utilizando uma taxa reduzida de quadros por segundo (low framerate), o que confere
a obra uma estética visual propositalmente mais rigida. A animagao sera predomi-
nantemente em 2D, fundamentada nos principios da ilustragdo — como: anatomia,
percepcao, proporcado, forma, perspectiva, luz e sombra, e composi¢cao. Além dos
fundamentos da animagdo. Na construgao visual das cenas, serdo empregados o0s
Fundamentos da Linguagem Visual (FLV) e as Leis da Gestalt, com uma concepgéo
visual voltada a visao de arte conceitual.

3. Componentes do Problema

Animacao, ilustracdo, framerate, imagens em movimento, quadro a quadro, de-
sign, audiovisual, storytelling, storyboard, arte conceitual, transmiss&do de mensagem,
roteiro, entre outros elementos pertinentes.

4. Coleta de Dados

Serao utilizados, como referéncia, curta-metragens de animacgao ja langados,
exemplos de animatic’s, estudos sobre construcdo de cena, fundamentos de ilustra-
¢ao e animagao, making-ofs de produgdes animadas, depoimentos e entrevistas com
profissionais da area. Além disso, serdo considerados painéis semanticos, definicdo
de requisitos, estudos de contraste, percepcéao visual, narrativa e edicao.

5. Andlise de Dados
Refinamento e filtragem dos dados coletados, com a priorizacdo daqueles que
oferecem os melhores insights e contribuem de forma mais eficaz para a construgao

do projeto.
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Acima: (Figura 19: Imagem de Representagao Textual, llustragao llustragéo Retirada da Internet).

) 6. Criatividade

Exploracdo de abordagens criativas para o desenvolvimento da animagéo, com
énfase na aplicagao de um estilo proprio de pintura digital. O processo envolve a pes-
quisa de ferramentas, softwares e técnicas que viabilizem a produg¢ao dentro dessa
linguagem visual.

7. Materiais e Tecnologias

Identificacdo dos meios de exibicdo do curta-metragem, incluindo televisao,
dispositivos moveis e computadores, bem como dos formatos ideais de apresentacao,
contemplando abertura e créditos. Além disso, sera realizada uma avaliacdo para de-
terminar qual plataforma proporciona a melhor experiéncia visual

8. Experimentacao
Producgédo de animatic’s e cenas pré-finalizadas, com o objetivo de visua-
lizar a estética e o ritmo da animacgao, além de antecipar o resultado final.

9. Modelo

Elaboragdo da concept art geral da animacgao, abrangendo o design de per-
sonagens, cenarios, efeitos visuais e o modelo de corte para edi¢éo de video. Para
demonstrar a proposta estética e narrativa, sera produzida uma cena de aproximada-
mente 10 segundos.

10. Verificagao

Apresentacdo do material desenvolvido a um espectador externo, sem vinculo
direto com a produgéo, com o objetivo de avaliar falhas, acertos e aspectos a serem
ajustados. Preferencialmente, esse espectador sera uma pessoa com conhecimento
em animagao.

11. Desenho de Construcgao
Esta é a etapa mais longa do processo, abrangendo a renderizagao e a finali-
zagao da animacao.

12. Solugao
Produto final concluido: curta-metragem pronto para exibi¢cdo, retornos e fee-
dback’s.
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1 1.4.2 Metodologia Aplicada da Animacao

Para o desenvolvimento desta animagao, adotou-se a metodologia proposta
por Sergi Camara em O Desenho Animado. O autor apresenta uma abordagem intro-
dutdria e sistematizada para iniciar um projeto de animagao, contemplando aspectos
essenciais do processo criativo, técnico, narrativo e visual. Entre os temas abordados
estdo a historia da animagao (complementada neste trabalho por referéncias ao livro
de Alberto Lucena), técnicas de animacao, criagdo de personagens, expressoes fa-
ciais, movimentos corporais, movimentagao, tempo, elaboragao de roteiros visuais e
desenvolvimento de storyboards (CAMARA, 2005; LUCENA, 2009).

Dentre os topicos mencionados, sera dada énfase especial as etapas de pro-
dugdo de um curta-metragem animado, pois constituem um ponto focal para a apli-
cacao pratica deste projeto. Essa parte da metodologia de Camara sera explorada
com maior profundidade, uma vez que fornece uma base sélida para a organizagao e
execucao do processo de animagao autoral.

Complementando essa abordagem, sera também utilizada a metodologia de
Richard Williams, autor do livro The Animator’s Survival Kit. Embora Sergi Camara
compartilhe principios semelhantes, a proposta de Williams aprofunda-se nos funda-
mentos técnicos da animacgao, oferecendo diretrizes detalhadas para a construgéo
do movimento e aprofundando-se na animacdo como forma de criagdo. Sua obra
destaca-se por apresentar formulas praticas e estruturadas que contribuem significati-
vamente para a fluidez da animacgao, especialmente no que se refere a movimentagao
dos personagens.

A principal diferenga entre as duas metodologias esta no foco de cada uma: en-
guanto Camara adota uma abordagem mais conceitual e estratégica, ideal para a es-
truturacao narrativa e visual do projeto, Williams concentra-se nos aspectos técnicos,
como temporizagao (timing), movimentagao/estruturagao (rigging) e espago (spacing),
proporcionando maior precisao e clareza.

Esses fatores sao essenciais, pois impactam diretamente a percepgao do mo-
vimento e a qualidade geral da animacéao. Portanto, sera apresentada a metodologia
pratica adotada, detalhando a aplicagao dos conceitos, fundamentos e técnicas des-
sas duas obras no desenvolvimento do curta-metragem.

Sergi Camara parte do principio de que a construgdo de uma animagéao se as-
semelha a produgao cinematografica. Para facilitar a compreenséo de seu processo
construtivo, ele recorre a termos do universo do cinema como forma de comparacao.
Sua metodologia € estruturada em etapas bem definidas, configurando-se como um
modelo sistematico de formulagéo criativa.

O processo inicia-se com o guia narrativo, que representa a ideia central da
animacao. Consiste em uma breve historia, tematica, listagem ou roteiro que transmi-
te, de forma concisa, a mensagem a ser comunicada. A partir desse guia, derivam-se
trés subcategorias: criagcdo de personagens, guia técnico e concepg¢ao dos fundos
principais.
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A criagado de personagens € um processo imaginativo que envolve a definicao
de caracteristicas fisicas, psicolégicas, comportamentais e sociais dos personagens,
além de suas motivagdes, objetivos e arcos de transformagao. No livro, Camara defi-
ne os personagens como os “atores do filme”, afirmando:

Sera quem conduz o publico ao longo da histéria. Por isso, os nossos atores, além de
vestidos com a indumentaria adequada e os complementos necessarios para situar o
espectador na época e na situagdo em que decorre a trama, deverao também dar o perfil
psicoldgico, a morfologia, a estrutura e o caracter adequados em fungéo da histéria. Para
este efeito, a criagdo realiza uma tarefa de documentagéo importante e, ao mesmo tempo,
um estudo pormenorizado de todas as possibilidades, a fim de encontrar o ator mais indi-
cado para transmitir e dar vida a esse personagem.

- (CAMARA, Sergi, pag 44. 2002)

A segunda parte do guia técnico refere-se ao inicio do storyboard, que consiste
na representacao visual preliminar da narrativa. Trata-se de um esbog¢o sequencial
das cenas e a¢des mais relevantes, estabelecendo também os ambientes, enquadra-
mentos e movimentos de camera. Camara afirma:

N&o se trata de fazer uma historia, mas sim de trabalhar na fase embrionaria de um filme,
em que devemos considerar todos os aspectos que permitam, posteriormente, a correta
realizagdo de um plano acabado. (...) Planeamos os aspectos globais do filme para enten-
dermos o sentido de cada sequéncia e sermos capazes de exprimir o essencial em cada
plano.

- (CAMARA, Sergi, pag 32. 2002)

A criagao de fundos principais compde a terceira categoria, abrangendo os ce-
narios mais relevantes da trama, responsaveis por situar os personagens no espaco.
Apesar de serem o plano de fundo, esses cenarios desempenham um papel essencial
na constru¢ao da atmosfera narrativa e no impacto emocional das cenas, por meio da
aplicagao de cores, iluminagéo e composigéo espacial.

Com a conclusao dessas trés etapas, torna-se possivel elaborar o storyboard
completo, uma sequéncia de quadros que ilustra o conteudo do filme e permite vi-
sualizar o fluxo da narrativa antes da producédo. A partir desse ponto, iniciam-se as
primeiras fases da animacéao propriamente dita, incluindo:

* Criagao da paleta de cores: (definicdo das cores predominantes, contras-
tes, saturagao e harmonia cromatica)

 Concepgao sonora: (composi¢ao musical, trilha sonora, efeitos sonoros
para ambientag¢ao e impacto narrativo)

* Criagao de fundos ocasionais: (cenarios secundarios que complementam
determinadas cenas, como interiores, paisagens transitérias e elementos
contextuais)

* Desenvolvimento da arte conceitual (concept art): (esbogos iniciais dos
personagens, cenarios e objetos-chave, refinamento visual e exploragéo de
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J_— “A concept art é essencial na pré-producgéo, pois define visualmente a identidade do proje-
: to. Ela orienta toda a equipe sobre o estilo artistico, design de personagens e ambientagao
antes da animag&o final.” Enfatiza Camara.
- (CAMARA, Sergi, pag 57. 2002)

A fase de produgao tem inicio com a elaborag¢ao dos layouts, os quais estabe-
lecem o posicionamento dos personagens, cenarios e cameras em cada cena. Em
seguida, sdo desenvolvidos os animatics, versdes simplificadas das sequéncias, con-
tendo movimentos basicos e cortes temporarios. Embora n&o constituam animacoes
completas, os animatics oferecem uma visao preliminar do desenvolvimento da obra.
Geralmente, nao incluem a animagao detalhada das cenas, servindo apenas para
testar a sequéncia quadro a quadro.

Com a aprovagao dos animatics, inicia-se a construcdo dos quadros-chave e a
sobreposi¢ao dos elementos, personagens, objetos e cenarios: definindo a estrutura
da animacao. Essa etapa marca o inicio da composicéo visual, semelhante a uma
colagem, exigindo a verificagdo da coeréncia dos movimentos, da continuidade narra-
tiva e da fidelidade ao guia original. Sergi Camara denomina essa fase de “animagéao
crua”, caracterizada pela primeira versao animada, ainda sem acabamento final.

As definigdes podem ser dadas por:

* Quadros-chave: Na animagéao, os quadros-chave (keyframes) representam pon-
tos especificos na linha do tempo em que ocorrem mudangas significativas no
movimento. Esses quadros determinam o inicio e o fim de uma agéo, sendo os in-
tervalos entre eles preenchidos automaticamente pelo software de animagao para
garantir uma transigao fluida.

* Sobreposicao dos elementos: A sobreposicéo refere-se a ideia de que, em vez
de os movimentos de um personagem ou objeto ocorrerem de maneira abrupta e
instantanea, diferentes partes do corpo ou elementos se deslocam com pequenas
variagdes temporais. Esse efeito contribui para uma sensacédo de maior naturali-
dade e dinamismo na agao.

* Personagens e cenarios: Os personagens sao os elementos animados da nar-
rativa, podendo ser humanos, animais, objetos ou plantas que interagem entre si
e impulsionam o desenrolar da trama. Os cenarios, por sua vez, representam os
ambientes onde a histéria se desenvolve, sendo responsaveis por estabelecer o
local, o contexto e a atmosfera da narrativa.

A seguinte etapa consiste na produ¢do dos quadros intermediarios, abrangen-
do a aplicagao da linha base e a coloragao das cenas. A linha base € uma técnica que
se caracteriza pelo uso de tragos sem preenchimento de cores ou sombras, servindo
como fundamento para a ilustragao, que posteriormente pode ser colorida ou receber
outros efeitos. Trata-se de um esbogo ou contorno que define a forma e a estrutura
dos personagens e objetos.

A coloracéo, por sua vez, desempenha um papel essencial na forma como o
espectador interpreta e se relaciona com a historia e seus personagens. As cores pos-
suem o potencial de transmitir emog¢des, simbolismo e tematica, além de influenciar
diretamente o estilo visual da animacao.
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Nesse estagio, a animagao comeca a adquirir sua forma definitiva, com a apli-
cacao de luz e sombra, texturas e volume. Essa fase € uma das mais demoradas,
pois exige ilustragdo quadro a quadro, demandando preciséo técnica e sensibilidade
artistica.

Com a animacgao préxima da conclusédo, inicia-se a fase de pintura digital e
renderizagao, na qual o artista aplica os efeitos visuais previamente planejados. Essa
etapa é considerada uma das mais complexas e exigentes, pois define 0 acabamento
estético do projeto, garantindo sua identidade visual e seu apelo artistico.

Por fim, chega-se a etapa de edicédo e pos-producédo, essencial para a finaliza-
cao da obra. Segundo Sergi Camara, nesse momento sao aplicados efeitos visuais,
correcdes de cor, cortes, sombreamento, trilha sonora e efeitos sonoros. Essa fase
garante a coesao do conjunto e permite estruturar o filme em sua versao definitiva.

Portanto, a execugao do curta-metragem sera conduzida com base nesse mé-
todo estruturado, progressivo e alinhado a realidade das produgdes independentes. A
seqguir, sera apresentada uma tabela esquematica que ilustra a aplicagao pratica da
metodologia de Sergi Camara no desenvolvimento da animagao autoral.

Portanto, a execugao do curta-metragem sera conduzida com base nesse mé-
todo estruturado, progressivo e alinhado a realidade das produgdes independentes. A
seqguir, sera apresentada uma tabela esquematica que ilustra a aplicagao pratica da
metodologia de Sergi Camara no desenvolvimento da animagé&o autoral.

Abaixo: (Figura 20: Capa do Livro: O desenho animado de Sergi Camara).
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Acima: (Tabela 03: Esquema de Producao de Animacéo Por Sergi Camara).
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1.4.3 Aplicagao Pratica da Metodologia de Produgao

Apods a explanagao da metodologia de Sergi Camara, passa-se a aplicagao
‘pratica do projeto. Este € o momento de utilizar os conhecimentos adquiridos para
demonstrar o desenvolvimento de um curta-metragem de animagéao autoral, funda-
mentado nos principios metodoldgicos analisados.

Nesta Fase serao apresentados, de forma estruturada, os passos do processo
de producgao, contemplando todas as categorias propostas por Camara e detalhando
suas formas de aplicacdo. Por fim, sera elaborado um esquema texto-visual que sin-
tetiza a construgao do projeto até a obtencao do resultado final esperado.

A partir desses conhecimentos, segue-se agora para a aplicagédo da metodolo-
gia de animacgao proposta por Camara:

¢ Guia Narrativo

Conceito geral da obra: A histéria gira em torno de um garoto que precisa
libertar a alma de um espirito errante da floresta para impedir que uma antiga maldi-
¢ao recaia sobre ele e sua familia. Em sua jornada, o protagonista devera ajuda-lo a
reencontrar a luz que um dia foi perdida, restaurando a paz e o equilibrio antes que a
escuridao o consuma para sempre.

Trama — Plot Decupado: Um garoto e sua familia mudam-se para uma antiga
e isolada casa situada no interior de uma floresta, distante de qualquer vizinhanca.
Era um dia claro, frio € nevoso, o que nao impediu o entusiasmo dos pais, empolgados
com o recomego de uma nova fase da vida. O garoto, por outro lado, néo partilhava
da mesma animacao, sentia saudades da antiga casa e ndo compreendia os motivos
da mudanca repentina.

Trama — Plot Decupado: Um garoto e sua familia mudam-se para uma antiga
e isolada casa situada no interior de uma floresta, distante de qualquer vizinhanca.
Era um dia claro, frio € nevoso, o que nao impediu o entusiasmo dos pais, empolgados
com o recomeco de uma nova fase da vida. O garoto, por outro lado, nao partilhava
da mesma animacao, sentia saudades da antiga casa e ndo compreendia os motivos
da mudanca repentina.

Durante todo o dia, a familia se dedicou a mudanca, carregando caixas e orga-
nizando o novo lar. Ao anoitecer, os pais decidiram ir até a cidade para participar do
festival local, conhecido como “Folia de Mascaras”, onde as ruas estavam iluminadas,
repletas de fogos de artificio, fantasias e alegria popular.

O garoto, ainda entristecido, opta por permanecer em casa e decide explorar o
ambiente. Com uma lamparina encontrada em um dos quartos, ele percorre os anti-
gos corredores. Um vagalume adentra pela janela, e, entediado, 0 menino comecga a
segui-lo. A pequena criatura o conduz por varios cdmodos, enquanto, silenciosamen-
te, as luzes da casa se apagam atras dele. Ao capturar o inseto na lamparina, o garoto
percebe estar completamente imerso na escuriddo, com apenas o brilho da pequena
criatura iluminando o ambiente. Assustado, liberta o vagalume e reacende a lampari-
na, buscando seguranca.

——— . —— o

43



No entanto, algo havia mudado. A atmosfera da casa torna-se hostil. O siléncio
" inicial da lugar a sons assustadores , gritos, risadas e ruidos inexplicaveis. O local
parece ruir. Ao fechar os olhos e reabri-los, o0 garoto depara-se com uma figura fantas-
magorica. Subitamente, tudo silencia. Diante dele esta um espirito que revela precisar
de sua ajuda para se libertar. Caso contrario, uma maldi¢cao recaira sobre sua familia.
Assim, o garoto inicia uma jornada ao lado do espirito para desvendar o mistério de
sua morte e ajuda-lo a encontrar a paz.

* Criacao de Personagens

Levi:Personagem principal da narrativa. Levi € um menino saudavel e curioso
de 11 anos. Almeja ser o orgulho da familia, sobretudo por estar prestes a se tornar
o irmao mais velho. Solitario por natureza, possui poucos amigos e costuma passar
muito tempo sozinho. Tem medo do escuro e se assusta facilmente, mas n&o hesita
em demonstrar bravura em momentos decisivos. Sua curiosidade e senso de justica
S&0 essenciais para a progressao da historia.

Espirito do Souto (Soultus): O segundo personagem central. Um espirito que
se autodenomina “guardido da floresta”. Soultus é uma entidade enigmatica e silen-
ciosa, que desperta tanto medo quanto fascinio. Embora sua aparéncia possa ser
assustadora, sua presenca € neutra e ele se revela benevolente com o tempo.

Os Pais de Levi: Personagens secundarios. Sdo pais atenciosos que se mu-
dam para a cidade em busca de uma vida melhor. O pai é trabalhador e a mée encon-
tra-se gravida, o que justifica parte da urgéncia e das decisdes tomadas pela familia.

Moradores da Cidade:Personagens terciarios e coadjuvantes que contribuirao
pontualmente na narrativa, como o cocheiro, uma vizinha idosa e demais moradores
do vilarejo.

Ambientagao - Espago e Tempo: A narrativa se passa em uma cidade ficticia,
inspirada na cidade de Goias no ano de 1927. A ambientagao cultural é influenciada
pelas tradigdes do antigo arraial de Sant’Ana. Os principais cenarios incluem:

- A velha casa (fachada e interiores: corredores, banheiro, cozinha, sala e quartos);
- Afloresta densa;

- A pequena cidade e seu festival tradicional,

- A capela abandonada e os escombros de uma antiga igreja.

e Storyboard

A animagao sera composta por 12 cenas principais. O storyboard apresenta a
chegada da familia a nova residéncia, a separacgao dos pais e do filho durante a noite,
a curiosa exploracao da casa e o encontro com o espirito, que desencadeia o conflito
central.

Imagem do storyboard sera anexada no projeto.

e Fundos ocasionais:

Utilizados nas transigdes de cena: portas, caminhos, clareiras, corredores etc.
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J e Criagao de Fundos e Cenarios

Fundos principais:
- Fachada da casa antiga (inspirada na arquitetura goiana);
- Interiores detalhados (baseados em referéncias historicas);
- Floresta (com flora caracteristica do Cerrado);
- Vista panoramica da pequena cidade (para estabelecer localidade e ambientacao).

e Paleta de Cores

A estética cromatica utilizara paletas triadicas, visando contrastes harmdnicos
que favoregam o estudo de valores na composigao digital. A escolha por uma paleta
reduzida facilita o controle emocional das cenas e direciona a atencao do espectador
para elementos-chave.

* Concepgao Sonora

Atrilha sonora é pensada como um elemento atmosférico, com temas que mar-
quem a abertura e 0 encerramento da animagao. A captagdo sonora envolvera gra-
vacoes de sons ambientes e ruidos realistas, além da colaboragao de terceiros para
composi¢ao e producdo musical.

¢ Desenvolvimento da Arte Conceitual

A arte conceitual € fundamental para o desenvolvimento visual do projeto, pois
determina a identidade estética da obra. Sera elaborada desde os estagios iniciais até
a finalizagao, servindo como guia estilistico. Baseia-se em técnicas de pintura digital,
representando personagens, cenarios e atmosferas com profundidade e coeréncia
visual.

* Criacao dos Layouts

Os layouts definirdo enquadramentos, angulagdes de camera e pontos de vis-
ta, aplicando os fundamentos da linguagem visual e as leis da Gestalt. Essa etapa é
essencial para garantir clareza narrativa e impacto visual, reforcando a conexao emo-
cional com o espectador.

* Técnica de Pintura Digital e Renderizagao

A técnica de pintura digital utilizada pelo autor € resultado de anos de pratica
em ilustracao, incorporando fundamentos como linha, forma, proporcéo, perspectiva,
luz e sombra, anatomia e composigao. A renderizacédo envolve estudos aprofundados
de volumetria e valores tonais, buscando uma estética semi-realista estilizada, uma
releitura pictorica bidimensional com impresséo tridimensional. O processo sera abor-
dado em etapas posteriores.

* Edicao e Pés-Producao

Com todas as cenas finalizadas, inicia-se a etapa de edi¢ao. Nela, serao uni-
ficadas animacao, video, trilha sonora e efeitos, dando origem ao curta-metragem.
Cada cena sera analisada criticamente para identificar ajustes finais. A etapa inclui
aplicacao de efeitos visuais, correcéo de cor, cortes ritmicos e ajuste de dramaturgia.
Este € o momento de assegurar a coesao estética e narrativa da obra, finalizando o

projeto com exceléncia.
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l 1.4.4 Processo de Pintura Digital e Desenvolvimento Visual.

O processo de pintura digital apresenta notavel semelhanga com a elaboragao
de arte conceitual (concept art), dado que ambos seguem procedimentos bastante
similares. No entanto, a concept art desempenha um papel mais amplo e estratégico
dentro de um projeto criativo, pois é nessa etapa que se definem todas as caracteris-
ticas e detalhes que comporao a obra final. Trata-se do momento em que se estabele-
cem conexdes entre os elementos narrativos e a dimensao visual, além de ser a fase
em que a ideia do projeto comega a ser desenvolvida de maneira pratica.

Por outro lado, o processo de pintura digital enfatiza, sobretudo, a execugao
manual da construcao visual, funcionando como uma etapa especifica dentro de uma
concept art bem estruturada. Essa relacao e aprofundamento serdo explorados nos
topicos seguintes.

A concept art, ou arte conceitual, € uma etapa essencial da pré-produg¢ao na
industria visual. Sua principal fungao consiste em criar e definir a ideia, o tom e a
identidade visual que serao aplicados ao produto final. Também denominada desen-
volvimento visual, essa pratica permite antecipar potenciais desafios de produgéo,
contribuindo para a otimizagao de tempo e recursos.

Além disso, a arte conceitual proporciona uma representagao concreta do con-
ceito do projeto por meio de uma imagem que sintetiza informacdes, caracteristicas e
detalhes, comunicando de maneira objetiva aquilo que sera apresentado ao especta-
dor. A maxima “uma imagem vale mais do que mil palavras” ilustra, de forma precisa,
a relevancia dessa etapa no processo criativo.

A pintura digital, por sua vez, constitui um processo técnico e manual execu-
tado por ilustradores e artistas de concept art. Esse procedimento abrange desde os
primeiros rascunhos e esbogos (conhecidos como sketches) até etapas mais avanga-
das, como a construcdo de model sheets, definicdo de propor¢des, escolha da paleta
de cores, organizagao da estrutura visual, renderizagéo e finalizacao da arte.

Ao longo desse processo, busca-se consolidar um conceito que sera apre-
sentado ao usuario final, garantindo que a composic¢ao visual atenda as expectativas
estéticas e narrativas do projeto.

Esse fluxo criativo geralmente inicia-se com a busca por referéncias, como
fotografias, imagens, videos e outros materiais visuais que remetam a ideia proposta
para a ilustracdo autoral. O objetivo desse processo € identificar elementos visuais
diferenciadores, para aplicar técnicas de pintura digital baseadas em um estilo ar-
tistico especifico e, sobretudo, explorar caminhos e desafios que contribuam para o
aprimoramento da pratica artistica. Logo, essa etapa envolve um estudo continuo dos
fundamentos da ilustracdo, com énfase na aplicagdo consistente de renderizagdes,
sejam elas realistas ou estilizadas, sempre com o propésito de aperfeigoar a execu-
¢ao técnica da arte.

Nesse estagio inicial, costuma-se montar um painel seméntico (ou mood bo-
ard), composto por imagens que auxiliam na definigdo do conceito visual. Esse painel
funciona como um guia estético e narrativo, orientando a criacao do briefing e colabo-
rando na selegao dos elementos que irdo compor a pecga visual.
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Um exemplo disso pode ser observado na criagao de personagens. Em que

" reune-se imagens de pessoas com diferentes etnias, regionalidades e culturas para

explorar variagdes de fisionomia, anatomia, vestimenta e tragos culturais. Esses ele-
mentos enriquecem o esbocgo inicial e, posteriormente, o model sheet, que define
as proporgdes corporais e faciais do personagem. Com as referéncias organizadas,
inicia-se a fase de sketch, etapa pratica e experimental onde surgem os primeiros de-
senhos do conceito.

Durante o processo de sketching, integra-se o que foi assimilado das referén-
cias com a ideia central, possibilitando a criagdo de alternativas visuais por meio da
prototipagem de formas. Essa etapa, fundamental para a ideacao, enfatiza a explora-
cao de possibilidades em detrimento da obtencao imediata de um resultado final. Das
diversas opgdes geradas, seleciona-se a versdo que melhor se adequa ao conceito
inicial, definindo, assim, uma direg¢ao visual. Em seguida, elabora-se o model sheet
definitivo, que funciona como um manual visual, registrando todas as propor¢des e
detalhes do objeto ou personagem.

Com o modelo estabelecido, passa-se para a fase de desenvolvimento da ilus-
tracao, que se divide, geralmente, em trés partes principais: definicao de cores e vo-
lumetria, definicao de estilo visual e renderizagao.

Com base nas referéncias e no tema geral, a escolha das cores fundamenta-
-se na busca por uma paleta que transmita adequadamente a ideia e se harmonize
com o objeto representado. O estudo da harmonia das cores, aliado a psicologia das
cores, contribui significativamente para a comunicacdo da mensagem visual da obra.
Ademais, mediante a aplicacdo de luz e sombra, orienta-se a volumetria, conferindo
a ideacao de volume a forma.

Apos a coloragéo base, aplica-se a volumetria: etapa que trabalha com os va-
lores tonais da imagem para gerar a percepgao de profundidade. Embora a pintura
digital seja uma forma bidimensional, o uso estratégico de luz e sombra cria a iluséo
de tridimensionalidade. A simples adigdo de sombras ja proporciona esse efeito, en-
quanto a iluminacdo acentua essa percepgao, sugerindo formas e materiais que o
cérebro reconhece como objetos em trés dimensdes.

A renderizagao, por sua vez, constitui a etapa de maior refinamento na pintu-
ra digital. Trata-se do processo de incorporar detalhes, texturas e acabamentos que
conferem a imagem uma aparéncia, seja realista ou estilizada, em conformidade com
as intengdes do artista. A qualidade da renderizacdo depende diretamente de uma
volumetria bem estruturada, a qual estabelece as bases para que a obra adquira con-
sisténcia, profundidade e apelo visual. Nesse estagio, a imagem assume sua forma
final, refletindo tanto critérios técnicos quanto escolhas pessoais, uma vez que esta
fase é altamente subjetiva e se molda a partir do gosto e do estilo do artista.

Neste estagio, define-se o estilo visual, elemento intrinsecamente relacionado
a identidade do artista e a forma como ele enxerga e expressa sua obra. O estilo auto-
ral € construido por meio do desenvolvimento de uma técnica prépria, que o diferencia
de outros profissionais. Mesmo quando o trabalho se inspira em multiplas influéncias,
a forma como o artista sintetiza tais referéncias e aplica sua técnica o torna reconhe-
civel, de modo que seu traco se associa automaticamente a ele.

—— - . ——— -
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Embora o estilo visual autoral seja livre por natureza, ele pode ser categoriza-
" do em estilos amplamente reconhecidos, como realista, semi-realista, estilizado, HQ,
oriental e cartoon. Com o tempo, um estilo autoral pode se consolidar a ponto de se

tornar uma categoria propria. O essencial é que o artista experimente e incorpore no- R
vas influéncias em seu repertério, ampliando sua linguagem visual.
Cimstia . il SO i AR el || e e o v
R || e || At om s o
Finalmente, chega-se a etapa de finalizagao da ilustragéo, na qual so realiza- R e A g b e
dos os ajustes e refinamentos finais: aplicagao de detalhes minuciosos, corregdo dos ,’,:ﬁ.":;‘?:',*.:‘,’.";rf,:“:ﬂ:.:';,... :’:';“:;':‘.T;'f:?;‘::t.‘?:ﬁ”}m :’.‘;"E;::‘;::,“T;*:t:“,;:;:.“:',::,:LZ':.,
volumes, efeitos de luz, sobreposigdo de sombras, ajuste dos valores tonais, recortes b s k- e

e edigdes. Essa fase distingue-se como uma das mais gratificantes para o artista, pois 3
representa a conclusado do processo criativo, a transformacédo de uma ideia abstrata
em uma imagem concreta, ao mesmo tempo em que enriquece o repertério do autor
e oferece ao publico uma nova experiéncia visual.
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1 1.5 Fundamentos da Animacgao

Antes de iniciarmos a etapa de produgao da animacgao, é fundamental compre-
ender os seus fundamentos. Tais fundamentos correspondem a principios essenciais
que orientam a construg¢ao e o desenvolvimento de uma animacéo eficaz, funcionan-
do como pilares da produgao animada. Esses principios sdo aplicados tanto a ilustra-
¢ao quanto a animacéo, principalmente por meio de efeitos visuais que conferem vida
e fluidez as cenas. Sendo assim, cada fundamento sera explicado individualmente,
detalhando suas caracteristicas e funcdes.

Com base nesses fundamentos, os estudios Disney, um dos maiores € mais
influentes da animacao mundial, estabeleceram os doze principios da animagao. Ini-
cialmente, esses principios foram apresentados pelos animadores Ollie Johnston e
Frank Thomas, em The lllusion of Life: Disney Animation (1981).

Posteriormente, o animador Richard Williams aprofundou e sistematizou esses
fundamentos com maior precisdo em sua obra The Animator’s Survival Kit.A seguir,
descrevem-se os doze principios da animagao:

* Comprimir e Esticar (Squash and Stretch):

Trata-se da compressao e extensdo das formas para acentuar o movimento
dos personagens, seja durante uma pose ou em uma agao dinamica. Esse principio
adiciona peso, elasticidade e vida ao objeto ou personagem animado.

* Antecipacao (Anticipation):

Antes de um movimento principal ocorrer, o espectador deve ser preparado
para o que esta prestes a acontecer. A antecipacao serve como um alerta visual, per-
mitindo que a agéao principal seja compreendida com mais clareza.

* Encenacgao (Staging):

Refere-se a maneira como os elementos sdo organizados na cena para que a
acao ou a intencao seja perfeitamente compreensivel ao publico. O objetivo é garantir
que o foco da cena esteja claro e bem direcionado.

* Animacao Direta e Pose a Pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose):

Animacao Direta: O animador desenha uma sequéncia de movimentos de forma con-
tinua, quadro a quadro, sem a preocupacgao inicial com quadros-chave ou interpola-
coes. Esse método favorece a espontaneidade.

Pose a Pose: A acao é planejada e estruturada com antecedéncia. O animador define
as poses principais e distribui os quadros intermediarios de maneira cronoldgica e
calculada, garantindo controle e preciséao.

* Continuidade e Sobreposi¢cao da Agao (Follow Through and Overlapping Ac-
tion):
ApOs a execugdo de uma agao, os elementos do corpo ou objetos continuam
seu movimento, obedecendo a inércia. As diferentes partes de um personagem se
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J movem em tempos ligeiramente diferentes, conferindo naturalidade e credibilidade a

acao.

* Aceleracao e Desaceleragao (Slow In and Slow Out):

Todo movimento inicia de forma lenta, ganha velocidade e, ao final, desacelera
antes de parar. Esse principio simula a fisica natural dos objetos, tornando a anima-
¢ao mais realista.

* Movimento em Arco (Arcs):

A maioria dos movimentos naturais ocorre em trajetorias curvas ou semicir-
culares. O uso de arcos na animagao proporciona maior fluidez e suavidade visual,
tornando os movimentos mais agradaveis e convincentes.

* Acgao Secundaria (Secondary Action):

Refere-se a movimentos complementares que acompanham a acgéao principal
de uma cena. Esses movimentos adicionais enriquecem a narrativa, oferecendo dina-
mismo e vida ao personagem sem desviar a atencao do foco principal.

* Temporizagao (Timing):

Esta relacionada ao controle da velocidade da animagao, por meio da quanti-
dade de quadros por segundo (fps). Um bom dominio da temporizagéo permite ajustar
o ritmo das ag¢des, garantindo fluidez e impacto na narrativa visual.

* Exagero (Exaggeration):

O exagero é utilizado para tornar as agcbes mais claras e expressivas, con-
tribuindo com efeitos coOmicos ou dramaticos. Na animacgéo, exagerar certos movi-
mentos ou expressdes pode ser crucial para destacar emocgdes e intengdes de forma

eficaz.
* Desenho Volumétrico (Solid Drawing):

Envolve o uso de formas tridimensionais, com volume e angulagéo, para repre-
sentar os personagens de maneira soélida. Essa técnica reforga a estrutura e a consis-
téncia do corpo animado, contribuindo para a sensacao de profundidade e realismo.

* Apelo (Appeal):

O personagem deve possuir um visual atrativo e cativante. O apelo esta direta-
mente ligado ao carisma visual, sendo essencial para envolver o publico e fazer com
que o personagem funcione dentro do universo narrativo proposto

Dessa forma, Richard Williams argumenta que os fundamentos da animagéo
transcendem a mera reproducdo de movimentos técnicos. Para ele, a animagao €
uma forma de arte capaz de transmitir emogdes e sentimentos por meio do movimento
desenhado. Segundo o autor, um animador competente deve, essencialmente, asse-
melhar-se a um ator que atua utilizando o lapis, expressando emog¢des por meio de
poses, gestos e da manipulagao do tempo.

Entre os doze principios da animagao, o timing (ou temporizagéo) desempenha
um papel crucial na construcdo de movimentos eficazes e emocionalmente impactan-
tes. Na animacgao, o timing refere-se ao numero de quadros dedicados a cada agéo,
e a distribuicdo temporal desses quadros determina a velocidade, o peso e o ritmo de
cada movimento.

—— - . ——— -
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Segundo Richard Williams, “a maneira como vocé distribui os quadros nao ape-
nas define o movimento, ela define o personagem.” Isso indica que dois personagens
podem realizar a mesma agao (por exemplo, levantar uma mao) de maneiras distin-
tas, devido a variagao no timing, o que faz com que o publico os perceba de forma
diversa—um pode parecer agressivo, enquanto o outro se apresenta como hesitante
ou gentil. Essa diferenga ocorre porque o timing influencia diretamente a intencao
subjacente a acdo. Na animagao quadro a quadro (frame-by-frame), a temporizacao
torna-se ainda mais critica, pois cada deciséo relativa ao numero de quadros entre
uma pose e outra impacta significativamente a fluidez do movimento. Por exemplo, a
inclusdo de quadros adicionais entre duas poses resulta em um movimento mais lento
e controlado, enquanto a redugao do numero de quadros o torna mais rapido e enér-
gico.

Williams defende que é fundamental estudar o timing ndo apenas como técni-
ca, mas também como meio de transmitir personalidade, emocéo e o peso fisico dos
movimentos. Ele observa que um movimento leve e agil requer um timing diferente da-
quele empregado em movimentos pesados e fatigados. Em sua obra, demonstra que,
mesmo com desenhos simples, a aplicagdo adequada do timing resulta em expres-
sividade e sofisticacdo. Além disso, o autor enfatiza a importancia de compreender a
distingdo entre o tempo real e o tempo cinematografico, ressaltando que a animagéo
ndo precisa seguir rigidamente as leis temporais da realidade. Um bom animador
sabe esticar ou comprimir o tempo em favor da narrativa e do impacto visual, fazendo
do dominio do timing uma habilidade central que diferencia o animador técnico do
expressivo.

Em sintese, o timing confere ritmo a animacé&o, tornando os movimentos natu-
rais, vivos e envolventes. A manipulagdo consciente da temporizagao transforma ges-
tos comuns em agbes memoraveis, devendo ser estudada com rigor, pratica continua
e sensibilidade artistica.

Abaixo: (Figura 22: Capa do Livro The Animator’s Survival Kit de Richard Wilhams).
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Acima: (Figura 23: Cena de Concept Art do Filme Mad Max: Furry Road para representagéo Textual).

] 2. Analise de Similares

Antes de iniciar a produg¢ao do curta-metragem, é fundamental analisar como
outras obras conhecidas conseguiram, em poucos minutos, construir mundos cativan-
tes, personagens expressivos e transmitir mensagens impactantes. Neste capitulo,
apresento analise de simlares de curtas-metragens de animagao que se destacam
pelo uso criativo de elementos visuais e narrativos, servindo, de forma direta e pratica,
como inspiragao para a concepgao inicial deste projeto.

Entre os diversos aspectos observados nessas animacdes, destaca-se a vi-
sualidade. Cada uma das obras analisadas apresenta um estilo estético singular, ca-
racterizado por uma linguagem visual marcante, original e experimental. Um traco
comum entre elas é a estética que remete a pintura tradicional, como a técnica de tinta
sobre tela, conferindo as imagens um aspecto artesanal, com texturas que lembram
pinceladas. Essa abordagem cria o que pode ser chamado de “pintura em movimen-
to”, um efeito visual que se torna ndo apenas um recurso técnico, mas uma camada
expressiva essencial da obra. Esse elemento visual € justamente o foco deste projeto:
investigar e desenvolver a aplicagao da pintura digital na animacgéao, explorando suas
possibilidades estéticas e narrativas.

Dessa forma, a analise dessas obras busca observar, de maneira critica e de-
talhada, as estratégias artisticas e técnicas utilizadas, a fim de extrair referéncias que
possam contribuir para a constru¢ao do curta-metragem autoral aqui proposto. Serao
pesquisados aspectos como paleta cromatica, enquadramentos e movimentos de ca-
mera, estudo de planos e cenas, construgcéo de personagens, técnicas visuais empre-
gadas, estilo artistico adotado, uso da linguagem audiovisual e narrativa visual.

Além disso, este capitulo propde uma analise comparativa entre os curtas sele-
cionados, a fim de compreender como diferentes abordagens estilisticas e narrativas
influenciam a forma e o conteudo de uma animag¢ao. Embora todos apresentem um
estilo visual semelhante, caracterizado por uma estética pictorica inspirada na pintura
tradicional, cada curta pertence a um género distinto. Essa diversidade de géneros
traz nuances significativas na construgcéo narrativa, no ritmo da obra e no uso dos
elementos visuais em relacdo ao enredo. Assim, torna-se essencial destacar essas
distingdes ao longo da analise, evidenciando como cada obra equilibra estilo e lingua-
gem de maneira singular.

T o ‘ T -
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Acima: (Figura 24: Cena do Curta metragem - Resilience de Yunie Choi).

] 2.1.1 Resilience | Animated Short | CalArts Film 2023 by Yunie Choi

Analise Geral: Resilience € um curta-metragem de animagao criado por Yunie
Choi, estudante do California Institute of the Arts (CalArts). A obra foi desenvolvida
como projeto de conclusao do segundo ano do curso de animagao da autora. Apesar
de ter sido inicialmente concebido como uma atividade académica, o curta alcancou
ampla visibilidade internacional, sendo amplamente reconhecido por sua qualidade
artistica e conceitual. Langado em 2023, com duragao de 2 minutos e 32 segundos,
Resilience foi dirigido e produzido pela propria autora. Trata-se de uma animagao nao
verbal, ou seja, nao ha falas, dialogos ou mensagens escritas ao longo do filme. Ainda
assim, a narrativa € conduzida com clareza por meio das imagens em movimento e
da composicdo visual. Essa escolha narrativa demonstra uma abordagem inteligente
e sensivel, na qual a auséncia de palavras ndo compromete a comunicacdo da men-
sagem, pelo contrario, refor¢a seu carater universal e contemplativo.

Visualmente, a obra se destaca por seu conceito ousado: toda a narrativa se
desenrola em um unico quadro fixo. Somente sendo constituida por somente uma
cena. Embora a camera permaneca estatica, os elementos dentro da composi¢éao
se transformam constantemente, revelando alteragdes no tempo, na atmosfera e na
paisagem. Essas mudancgas sao construidas por meio de variagdes de cores, formas
e composi¢des visuais, que exploram fundamentos da linguagem visual e principios
da Gestalt como figura-fundo, continuidade e unidade. O uso preciso da edi¢ao, es-
pecialmente nos cortes que marcam a passagem do tempo, também contribui para a
fluidez da narrativa e a evolugao da mensagem.

A tematica central do curta € a resiliéncia, conceito que da titulo a obra. Repre-
sentar visualmente uma ideia abstrata como essa ainda mais em uma animacgao breve
e sem falas: € um grande desafio, mas Yunie Choi o faz com maestria. A passagem
do tempo torna-se um elemento simbdlico fundamental, sugerindo que, mesmo diante
da devastacao, a natureza encontra caminhos para se regenerar. A permanéncia do
mesmo enquadramento enfatiza a ideia de continuidade e refor¢ca a sensacéao de que,
apesar das transformacgdes, o tempo segue seu curso € a vida ressurge. Assim, o cur-
ta transmite com sensibilidade e profundidade a forga restauradora da natureza, em
perfeita sintonia com a proposta conceitual da animagao enquanto meio de expressao
artistica. Além disso, a sua caracteristica de tragado a partir de ilustragcéo e pintura di-
gital, ressalta bastante a parte visual de sua animacao. Gerando a ideia de que essa
animacgao € um concept art que se ganhou vida!
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Acima: (Figura 25: Cena do Curta metragem - Resilience de Yunie Choi).

r— Analise de Roteiro: O curta-metragem Resilience inicia sua narrativa com a

* imagem de um soldado em meio a um campo de batalha. Em uma cidade devastada
pela guerra, ele se encontra em fogo cruzado, disparando contra um inimigo invisivel.
No entanto, logo nos primeiros instantes da trama, o soldado € atingido e morre no
local. Essa cena inicial, breve e intensa, carrega uma forte carga dramatica, transmi-
tindo uma atmosfera de tensao, urgéncia e fragilidade da vida.

Em seguida, a tela se torna negra, e surge o titulo “Resilience”, nomeando o
curta e introduzindo seu tema central. A partir desse ponto, a narrativa passa a acom-
panhar o processo de transformacao do cenario e da propria natureza ao redor do
corpo do soldado.

O cadaver permanece encostado em uma parede destruida, enquanto se inicia
0 processo de decomposi¢cao. A guerra chega ao fim, restando apenas um campo
destruido e os resquicios do conflito. As chamas consomem o que resta da paisagem,
e a paleta de cores torna-se acinzentada e opressiva, provocando no espectador uma
sensacao de desconforto. Esse momento marca a transicdo entre o fim da agao hu-
mana e o inicio do dominio da natureza.

Com o tempo, as chamas se apagam, revelando o cadaver do soldado estendi-
do em meio a uma paisagem cinzenta e sem contraste. Essa auséncia de cor quebra
a expectativa visual do espectador, reforcando a estagnagao e o vazio deixado pela
guerra. Gradualmente, porém, sinais de vida comegam a surgir. Animais silvestres
passam a interagir com o corpo: um corvo se aproxima, remove o capacete do soldado
e o deixa cair no ch&o. A camera revela as larvas que consomem o cranio, enfatizando
visualmente a passagem do tempo e a agao inevitavel da natureza sobre os restos da
humanidade. Logo, a chuva comega a cair, lavando as marcas da destrui¢cdo. A paleta
de cores se transforma novamente: o cinza da lugar a tons azulados e escuros, sim-
bolizando um novo ciclo. A chuva, elemento purificador, forma uma lagoa ao redor do
cadaver, e a narrativa sugere que o tempo continua a fluir. Patos nadam nesse novo
lago, trazendo um simbolismo potente: mesmo diante da morte, a vida encontra meios
para renascer e se manifestar.

A medida que as estacdes mudam, chega o verdo. A grama e 0s musgos co-
megam a crescer, sinalizando a regeneracdo da vegetacdo. A natureza, lentamente,
reconquista o espaco antes dominado pela guerra. Apesar disso, o corpo do soldado
permanece ali, inerte, como uma testemunha silenciosa do passado. Um gato apa-
rece em cena e passa o dia inteiro ao lado do cadaver. A ambientagao se torna mais
acolhedora, com tons quentes e alaranjados caracteristicos do verao, transmitindo ao
espectador uma sensacgao de conforto e paz temporaria.
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Entretanto, com a chegada da noite, representada por tons azulados e som-

* bras profundas, surgem as hienas. Elas devoram os restos mortais do soldado, redu-

zindo-0 a um esqueleto. Esse momento reintroduz a ideia de perigo e continuidade do
ciclo natural, onde a morte alimenta a vida.

Conforme os dias passam, o contraste das cenas aumenta novamente, e a fau-
na e a flora se intensificam no cenario. Nesse ponto, torna-se evidente que a verdadei-
ra protagonista da narrativa ndo € o soldado, mas a propria natureza. Ela reconstrdi,
com persisténcia, o ambiente outrora destruido, ao ponto de fazer desaparecer quase
todas as evidéncias de que ali ocorreu uma guerra. As cenas passam rapidamente, re-
forgando a percepgao de passagem do tempo. O espectador € levado a se questionar
quanto tempo teria se passado — horas, dias, meses ou anos — até que, finalmente,
o local se transforma em uma floresta densa e viva.

Em um momento marcante de metalinguagem, uma coruja surge em cena e
derruba a “camera” que acompanha a narrativa, quebrando a quarta parede e propor-
cionando um impacto direto no espectador. Essa quebra de imerséo € seguida pela
aparigao de um menino, que recoloca a cdmera no ch&o. Descobrimos entdo que se
trata de um futuro distépico: a humanidade, apesar de ter enfrentado a guerra e a des-
truicdo, conseguiu sobreviver. O garoto observa o esqueleto do soldado, encerrando
o curta com uma poderosa imagem de continuidade e transformacgéo.

Essa cena final reafirma o conceito de resiliéncia, ndo apenas como uma ca-
pacidade humana, mas como uma forga da propria vida natural. A animagao nos con-
duz a refletir sobre a inevitabilidade do tempo, a regeneracédo da natureza e o ciclo
constante de morte e renascimento. Ao unir roteiro, imagem e simbolismo de forma
sensivel e impactante, Resilience se consolida como uma obra que transcende sua
simplicidade formal, oferecendo uma reflexdao profunda sobre 0 mundo em que vive-
mos e o legado que deixamos para o futuro.

Acima: (Figura 26: Cena do Curta metragem - Resilience de Yunie Choi).

A esquerda: (Figura 27: Cena do Curta metragem - Resilience de Yunie Choi).
A direita: (Figura 28: Cena do Curta metragem - Resilience de Yunie Choi).

Acima: (Figura 29: Cena do Curta metragem - Resilience de Yunie Choi).
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J e Cores

Nesta tabela, apresentam-se quatro cenas do curta-metragem Resilience, nas
quais sao analisadas as cores presentes na composi¢cao de cada imagem. Observa-
-se que as cenas utilizam cores contrastantes, explorando diferentes temperaturas:
quentes e frias, o que confere um alto grau de contraste entre elas. As paletas cro-
maticas seguem uma organizagao quadratica no circulo cromatico, destacando-se,
principalmente, as cores vermelho, laranja, verde e azul.

R#252 G#35 B#55

R#254 G#104 B#52

R#105 G#174 B#170

R#37 G#85 B#192

Acima: (Tabela 05: Painel semantico de Cores de Cenas de Resilience).

e Estrutura

A tabela abaixo apresenta a estrutura dos planos que compéem a maioria das
cenas do curta-metragem, classificando de forma clara a organizagédo dos enqua-
dramentos e da composic¢ao visual. Em terceiro plano, localiza-se o fundo, composto
majoritariamente pela ambientacéo da floresta. No segundo plano, encontra-se a area
do ch&o e as ruinas sobre as quais os personagens se apoiam, incluindo elementos
como rochedos e vegetagdo. Por fim, no primeiro plano, estdo os personagens, re-
presentados de maneira nitida e expressiva, destacando-se dentro da hierarquia da
profundidade e reforcando a perspectiva visual da cena.

Acima: (Tabela 06: Painel seméntico de Estrutura de Cenas de Resilience).
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J * Caracteristicas morfolégicas

As Caracteristicas Morfolégicas presentes ao longo de toda a animagéao impac-
tam diretamente a construcdo da narrativa. Como se trata de uma obra nio verbal,
esses elementos assumem um papel fundamental na conducéo da histéria por meio
da visualidade. A autora utiliza-se de mudangas na vegetacgao e de fenbmenos natu-
rais para representar a passagem do tempo, enquanto os animais sao inseridos como
personagens secundarios que interagem com o protagonista.

Essa abordagem confere uma sensagao de vitalidade ao universo diegético,
além de refor¢car a mensagem central de resiliéncia, evidenciada pelo modo como o
tempo transforma o mundo ao longo de diferentes periodos. De certa forma, esses
dois elementos (a natureza e 0s animais) s&0 0s Unicos que se apresentam como
figuras animadas no decorrer da obra.

A Esquerda: (Figura 30: Concept Art de personagens de Yunie Choi).
A Direita: (Figura 31: Concept art de ambientag&o de Yunie Choi).
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e Estilo Visual do Animador ou llustrador

a) Elementos visuais: O curta apresenta um estilo autoral e independente, caracteri-
zado por uma estética que remete a pintura sobre tela. Apesar de ser uma obra digital,
a autora aplica manchas e formas que conferem originalidade e um aspecto artesanal
a composig¢ao. Se atentando aos fundamentos da linguagem visual, tecnicamente li-

gados ao design, utiliza linhas e formas n&o seguem rigida-
mente padroes anatomicos realistas, mas apresentam propof L

cOes estilizadas que reforcam a identidade visual do persona- )

gem principal. As texturas remetem a materialidade da tinta
enquanto a paleta de cores, composta por tons terrosos e sua’
ves, refor¢a a organicidade da obra. O uso de sobreposicéo de
camadas e variacao tonal constréi dimensao e profundidade
destacando a fauna e a flora retratadas.

b) Atmosfera: A ambientagdo transmite uma sensac¢ao con-

¢ao. O cenario natural, aliado a estilizacdo das formas, cria um
clima sereno, mas carregado de significado emocional. A prg
senca da fauna e da flora ndo se limita ao aspecto decora
funcionando como extensao do estado de espirito da narrativa
e do personagem.

A direita: (Figura 32: Personagem do

Curta metragem - Resilience de Yuni
Choi).
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] 2.1.2. Afternoon Class | Animation Short
" Film 2014 by Seoro Oh

Analise Geral: O curta-metragem After-
noon Class, criado por Seoro Oh em 2015, com
duragéo aproximada de 3 minutos e 50 segun-
dos, apresenta uma narrativa simples e ao mes-
mo tempo extremamente identificavel. Inspirado
em uma experiéncia pessoal do autor, o curta
retrata de maneira coOmica e simbdlica o esforco
de um estudante tentando permanecer acorda-
do durante uma aula entediante no periodo da
tarde. A proposta é captar a sensagao universal
de cansaco e sonoléncia enfrentada por quem
estuda, representando com sensibilidade e hu-
mor uma realidade comum para muitos.

Trata-se também de uma animagao nao
verbal, isto €, que n&o apresenta falas ou dia-
logos. Mesmo assim, a narrativa se desenvolve
com clareza e prende a atencao do espectador
por meio de uma linguagem visual muito ex-
pressiva. O curta consegue entreter e, ao mes-
mo tempo, provocar identificagcdo ao abordar
uma situacao cotidiana com leveza e criativida-
de. Embora n&o haja uma definigdo explicita de
género por parte do autor, é possivel perceber
elementos de comédia ao longo da trama, es-
pecialmente pelas formas exageradas e simbé-
licas utilizadas para representar a luta contra o
sono. O humor surge de maneira sutil, a partir
do cotidiano, o que contribui para tornar a expe-
riéncia mais proxima do espectador.

Visualmente, a obra se destaca por sua
estética autoral. As cores sdo suaves, muitas
vezes contrastantes, e transmitem a sensacéao
de calma e monotonia que envolve o ambiente
escolar retratado. A sala de aula é o cenario uni-
co da animacgao, mas é explorada com riqueza
de detalhes e composic¢des criativas. O prota-
gonista (unico personagem com protagonismo
na narrativa) enfrenta o desafio de resistir ao
sono, e esse conflito interno é transmitido com
clareza por meio de expressdes faciais, gestos
e transformacdes visuais que ocorrem a medida
que o cansaco se intensifica.

Ao Lado: (Figura 33: Cena do Curta metragem - After-
noon Class de Seoro Oh).
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Acima: (Figura 34: Cena do Curta Afternoon Class de Seoro Oh).

O traco do artista é bastante caracteristico, com uma estética que remete a

- ilustracdo conceitual. A animacao apresenta um estilo visual que mistura linhas, for-

mas, grafismos, texturas e cores de maneira harmonica, revelando dominio técnico e
sensibilidade artistica.Apesar de a cena se passar em um unico local, a sensacao de
movimento é constante. Isso acontece devido a variedade de enquadramentos, cortes
e movimentos de camera, que contribuem para dinamizar a agao e manter o interesse
do espectador. A luta contra o sono, ainda que interna, é representada de forma agita-
da e quase dramatica, com a cabega do personagem ganhando peso visual, transfor-
mando-se em objetos como blocos ou halteres.

Esses elementos reforgcam a carga simbdlica da narrativa e adicionam um tom
cémico sem deixar de lado o cuidado estético. O uso de rabiscos, manchas e tracos
soltos é um recurso recorrente ao longo do curta, e serve tanto para dar fluidez ao
movimento quanto para reforgar a identidade visual do autor. A sensagéo € de estar
assistindo a uma arte conceitual em constante transformacéao.

Analise de Roteiro: A narrativa avanga com fluidez, comegando com aimagem
de um reldgio, que reforca a ideia de passagem lenta do tempo. A sala, dominada por
tons azulados, transmite serenidade e tédio. Os colegas de classe, todos dormindo,
ajudam a construir o ambiente de cansaco coletivo. O protagonista é destacado pelo
uso de cores mais quentes, o que ajuda a direcionar o olhar do publico e a intensificar
a conexao com ele. Conforme a animacgao avanca, a camera alterna entre a visdo em
primeira pessoa e planos fechados, destacando a luta do personagem para manter
os olhos abertos. Quando o sono finalmente o vence, a cena mergulha em uma tela
escura e inicia uma sequéncia feita em sketch, com tragos mais soltos e esbogados,
simbolizando 0 momento em que o personagem entra em estado de sono profundo. A
escolha estética de usar essa transigao reforga a ideia de que o personagem ja esta
sonhando, desconectado da realidade ao seu redor.

No desfecho, o professor percebe que o aluno esta dormindo, mas nao de-
monstra irritagdo. Pelo contrario, retira os 6culos e também fecha os olhos, revelando
que ele mesmo esta cansado. A sala de aula se transforma, entdo, em um grande es-
paco de sonho coletivo, encerrando a narrativa com uma atmosfera de empatia e leve-
za. Amaneira como a cena final € construida sugere que o cansago é uma experiéncia
compartilhada, humana, e que muitas vezes atravessa alunos e professores de forma
silenciosa. O curta se destaca justamente por essa abordagem sensivel e bem-humo-
rada de uma situagdo comum. A estética autoral, somada a linguagem simbdlica e ao
cuidado na construgao visual, tornam Afternoon Class uma obra memoravel, capaz de
dizer muito sem precisar de nenhuma palavra. A originalidade do trago de Seoro Oh
e a forma como ele se apropria da linguagem da animagao para criar uma narrativa
poética e cotidiana conferem ao curta uma identidade unica, fazendo com que ele se
diferencie de outras produg¢des do género e reforce a forga expressiva da animagao
como meio artistico.

A P g . A ”
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J_-— Estrutura

A tabela abaixo apresenta a estrutura dos planos que compdem o cenario des-
ta animacgao, Em toda a animagao se passa em um unico cenario: A sala de Aula, onde
tém-se o fundo, sendo o “ fundao” da sala, o terceiro plano, em segundo plano os per-
sonagens secundarios, os outros alunos e em primeiro plano o personagem principal.

aszpanin [T N H]
chare pane

Acima: (Tabela 07: Painel semantico de estrutura da Cena de Afertoon Class de Seoro Oh).

¢ Estilo Visual do Animador ou llustrador

a) Elementos Visuais: Adotando uma abordagem mais geométrica e formal, Seoro
Oh aplica seu estilo visual de maneira coesa e autoral.Os fundamentos da linguagem
visual, aqui também sao utilizados, com um trago simplificado e formas predominan-
temente concretas e quadradas. A visualidade das formas contribui para a construgao
de uma atmosfera de tranquilidade e linearidade, reforcando a mensagem principal
de transmitir ao espectador uma sensacao de cansaco e sonoléncia. O tragado, com-
posto por formas retas e curvas, é fundamental para esse efeito. A utilizacdo de ele-
mentos geométricos na construgao do curta-metragem é eficaz tanto na comunicagao
do tema no reforgo estético da ideia. O alto grau de estilizagdo e geometrizagcédo das
formas, embora pouco usual para o olhar humano, cria um conceito visual préprio,
aplicado de maneira consistente ao longo da obra.

b) Atmosfera: Esta animagdo se desen-
volve em um uUnico cenario, uma sala
de aula repleta de alunos entediados.
\ atmosfera construida € marcada pela sensa-
a0 de monotonia e sonoléncia, transmitindo
b espectador o estado de tédio dos alunos
ratados. A combinacao de formas simples e
petitivas com um cenario restrito enfatiza a
paridade e o ritmo cadenciado da narrativa,
tribuindo para a imersao no tema central da
macao.

ado: (Figura 35: Cena do curta metragem: Afertoon
ass de Seoro Oh).
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, . 'Cores

Nesta tabela, apresentam-se quatro cenas do curta-metragem Afternoon Class,
nas quais sdo analisadas as cores utilizadas na composig¢ao de cada imagem. Obser-
va-se que as cenas fazem uso de contrastes cromaticos sutis, explorando predomi-
nantemente dois tipos de tons, com maior incidéncia na parte inferior do circulo cro-
matico. A escolha recai, principalmente, sobre tons mais frios e cores analogas, o que
contribui para a construcdo de um contraste harménico e atmosférico entre as cenas.
As paletas seguem uma organizagao duotdnica no circulo cromatico, destacando,
sobretudo, as cores azul, ciano e rosa.

R#173 G#245 B#254

R#203 G#76 B#103

R#105 G#43 B#125

R#46 G#112 B#108

R#40 G#92 B#152

R#09 G#40 B#86

Acima: (Tabela 08: Painel seméantico de Cores de Cenas de Afertoon Class de Seoro Oh).
» Caracteristicas morfologicas

As Caracteristicas morfolégicas presentes nesta animagao sao pertinentes e
bem aplicados. Apesar de o cenario ser totalmente comum(uma salade aula) , espera-se
encontrar apenas o professor, as carteiras, os alunos e objetos tipicos desse ambien-
te, e é exatamente isso que se apresenta. No entanto, o autor explora de forma criativa
o tom com o qual deseja conduzir a narrativa sobre o ato de lutar contra a sonoléncia.
Para isso, recorre a uma abordagem transformativa: o personagem principal tem a
cabeca metamorfoseada em diversos objetos ao longo da animacéo, o que simboliza
seus esforgos constantes para permanecer acordado. Essa escolha estilistica con-
tribui para o tom cémico da obra, ao mesmo tempo em que instiga no espectador a
curiosidade sobre o que acontecera em seguida.

Em baixo: (Figura 36: Cena do curta metragem: Afertoon Class de Seoro Oh).
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] 2.1.3. Kaeru | Animated Short Film 2019 by Denise Chan

Analise Geral: O curta-metragem Kaeru, o ultimo exemplo analisado nesta
secao, destaca-se por apresentar uma abordagem distinta das demais obras mencio-
nadas. Trata-se de uma animacao com forte apelo emocional e sensivel, que aposta
na narrativa visual e sonora para transmitir sua mensagem, sem recorrer a dialogos
verbais. A trilha sonora exerce um papel fundamental na construgdao do enredo, fun-
cionando como fio condutor da emogao da protagonista e da atmosfera da obra.

O titulo Kaeru significa “sapo” em japonés, e esse elemento € utilizado sim-
bolicamente ao longo da trama. O curta foi desenvolvido por Denise Chan em 2019
como projeto de conclusdo de curso, em colaboragédo com colegas do programa de
Animacao e llustracdo da San Jose State University. Assim como outras producdes
académicas, Kaeru foi concebido dentro de um contexto universitario, com o objetivo
de explorar a expressao artistica e técnica dos estudantes.

Com duracgao total de 5 minutos e 37 segundos, este é o curta mais extenso
entre os analisados. Um dos aspectos mais notaveis da animacéo € o uso deliberado
da limitagdo de quadros por segundo (frame rate). Ao optar por uma animagao com
menor fluidez, o curta cria uma estética mais pausada e contemplativa, conferindo a
obra uma atmosfera introspectiva e onirica.

Visualmente, Kaeru utiliza uma paleta de cores triadicas, composta majoritaria-
mente por tons de vermelho, azul e verde. Essa escolha cromatica remete ao sistema
RGB (Red, Green, Blue), bastante utilizado em midias digitais, e reforga a ambienta-
¢ao emocional da narrativa. A sobreposi¢cao de cores também é explorada de maneira
expressiva, com destaque para os contrastes simbdlicos entre as tonalidades quentes
e frias ao longo da historia.

Analise de Roteiro: A narrativa acompanha a protagonista, uma jovem foto-
grafa, que compartilha com o espectador um pouco de sua paixao pela arte da foto-
grafia. A partir de um mural de fotos, é possivel observar que desde a infancia ela se
dedica a essa pratica, motivada por um sentimento genuino de inspiracéo e expres-
sao pessoal.

A histéria se inicia com a personagem fotografando um sapo em uma lagoa, em
um cenario calmo e acolhedor. No entanto, a medida que a trama avancga, torna-se
evidente que ha um incémodo interno na protagonista — ela demonstra insatisfagéo
com os resultados de seu trabalho, sugerindo uma autocritica exacerbada. Em segui-
da, a jovem se dirige ao seu estudio, onde imprime as fotografias em um ambiente
completamente avermelhado, o que intensifica a sensacao de tensdo emocional.

Abaixo: (Figura 37: Cena do Curta metragem - Afternoon Class de Seoro Oh).
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Durante o processo de revelagao, a personagem percebe uma mancha azul

* vibrante em uma das fotografias, destoando do restante da imagem. Ao tentar remo-

ver a imperfeicdo, a mancha se expande e passa a se espalhar por todas as fotos,
alterando completamente o cenario e mergulhando a narrativa em uma tonalidade
azul intensa. A protagonista entra em desespero, tentando salvar suas imagens, mas
a mancha ja tomou conta de todas elas.

Nesse momento, a mensagem principal da obra se transforma: o tom alegre
e caloroso do inicio da lugar a uma atmosfera melancélica e angustiante, construida
inteiramente por meio da musica, das cores e da diregao de arte. Em um ato simbdlico
de frustracao e desespero, a personagem comeca a chorar, danificando ainda mais as
fotografias. Seu choro assume uma forma espectral — uma versao sombria e distorci-
da de si mesma — que destrdi o estudio e, por fim, sua camera, instrumento essencial
de sua arte.

O ponto de virada ocorre quando, em meio a destruigdo, ela relembra sua
infancia. Surge entdo uma versao infantil de si mesma, em uma cena visualmente
distinta, com um estilo artistico em aquarela, o que reforca a mudanga de perspectiva
e o carater introspectivo da sequéncia. Nesse ambiente, que se aproxima de um es-
paco espiritual ou metaférico, as duas versdes da personagem interagem. A crianga
entrega uma camera de brinquedo para a versao adulta, e juntas elas tiram fotos sem
preocupagao com o resultado, apenas pela alegria do momento.

Essa sequéncia final simboliza o reencontro da protagonista com sua esséncia
e com o verdadeiro propadsito por tras de sua arte: registrar momentos, valorizar o pre-
sente e se reconectar com a leveza da criagao. Ao fim, Kaeru conclui sua narrativa de
maneira tocante e poética, demonstrando, sem o uso de palavras, o poder expressivo
da animacgao como forma de comunicacgao sensivel e emocional.

Abaixo: (Figura 38: Cena do Curta metragem - Afternoon Class de Seoro Oh).
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Abaixo: (Figura 39: Cena do Curta metragem - Afternoon Class de Seoro Oh).




J e Estilo Visual do Animador ou llustrador

a) Elementos Visuais: Kaeru apresenta um estilo visual icénico, associado a um
tema delicado e a um tom narrativo denso. As cores sdo um ponto forte neste curta-
-metragem , se ligando intrisicamente a um dos fundamentos da linguagem visual.
O traco do artista, embora estilizado, € marcado pelo uso predominante de curvas e
elementos fluidos, reforgando a carga emocional da obra. As formas regulares séao
usadas em momentos de maior calma, enquanto as formas irregulares aparecem em
sequéncias intensas, evidenciando variagdes no tom narrativo. O uso de texturas que
remetem a aquarela confere uma estética de pintura digital sobre papel. Recursos de
pos-producdo, como efeitos de camera, como zoom, desfoque e foco seletivo, am-
pliam a expressividade visual. A perspectiva é explorada criativamente, com liberdade
na composigao dos angulos de camera e pontos de vista, enriquecendo a ambienta-
¢ao visual. O cenario unico, uma sala de revelacao fotografica, ganha expressividade
por meio da construcao visual cuidadosa.

b) Atmosfera: Aambientacéo visual exerce forte impacto na percepg¢ao do espectador,
sobretudo por se tratar de uma narrativa centrada emlembrancas e memorias afetivas. A
combinacaodeelementosfluidos,texturasaquareladasevariacbesdeformacontribuipara
umaatmosferaemotivae densa, promovendoaimersao sentimentalalmejada pelocurta.

e Cores

Nesta tabela, sdo apresentadas quatro cenas do curta-metragem Kae-
ru, nas quais se analisa o uso das cores em cada composi¢ao. Observa-se que a
paleta cromatica exerce um papel essencial na definicdo do tom das cenas. Co-
res escuras e contrastantes reforcam momentos mais intensos e emocional-
mente carregados, enquanto tons claros e pastéis sao utilizados em cenas mais
leves e sutis. Esse uso das cores contribui significativamente para a constru-
¢ao da atmosfera emocional percebida pelo espectador ao longo da animagao.

R#163 G#0 B#30

R#196 G#36 B#0

R#35 G#08 B#08

R#17 G#25 B#53

R#43 G#92 B#255

Acima: (Tabela 09: Painel seméantico de Cores de Cenas de Kaeru de Denise Chan).
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Acima: (Figura 40: Cena do Curta metragem - Kaeru de Denise Chan).

J e Estrutura

A tabela a seguir apresenta a estrutura dos planos que compdéem o ce-
nario desta animacdo. Toda a narrativa se desenrola em um uUnico ambien-
te: uma sala de revelagdo fotografica. A analise dos planos torna-se mais com-
plexa devido ao uso constante da variacdo de perspectiva ao longo da obra.

De forma geral, pode-se observar a seguinte organizagédo: em primeiro plano,
encontra-se a personagem principal; em segundo plano, surgem os elementos nar-
rativos relevantes, como as fotografias, a agua e a camera fotografica; e, por fim, em
terceiro plano, esta o fundo da sala onde a agao ocorre.

Acima: (Tabela 10: Painel semantico de estrutura da Cena de Afertoon Class de Seoro Oh).
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* Caracteristicas Morfolégicas

Ja nesta animagdo as caracteristicas morfolégicas presentes nes-
ta animagdo sdo, em sua maioria, objetos e figuras inanimadas que desempe-
nham um papel direto no desenvolvimento da narrativa. Fotos, camera foto-
grafica e até mesmo as lagrimas do personagem principal sdo utilizados como
recursos dinamicos que impulsionam o movimento e a progressdo da historia.

Essas caracteristicas, recorrentes ao longo da animagao, estdo diretamente
relacionados ao protagonista e funcionam como ferramentas fundamentais para a
construgcdo da narrativa. Tal abordagem torna-se especialmente significativa consi-
derando que a animacgao nao possui falas, o que transfere para os elementos visuais
toda a responsabilidade de comunicar ideias, emoc¢des e o enredo ao espectador.

Acima: (Figura 41: Cenas do Curta Kaeru de Denise Chan).
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] 2.2 Semelhancas e Diferengas ao projeto

A partir das analises dos trés curtas-metragens, observa-se que a criagao e
montagem de uma animag&o seguem um processo estruturado, iniciado a partir da
ideia e metodologia previamente definidas. Em todos os casos, ha cinco fatores es-
senciais a serem analisados: narrativa, cores, estrutura, elementos e estilo visual.

Esses fatores constituem as principais ferramentas utilizadas pe-
los autores para transmitir a ideia central de suas obras. Cada curta-
-metragem  explora um  desses aspectos com mais intensidade.

No primeiro curta, Resilience, de Yunie Choi, a troca de cores é utilizada para
representar a passagem do tempo, tornando-se um elemento essencial para a cons-
trucdo da narrativa. O segundo curta, Afternoon Class, de Seoro Oh, destaca-se pelo
estilo visual unico do autor, presente em todas as suas obras, reforcando sua iden-
tidade artistica. Além disso, emprega com eficacia elementos figurativos que contri-
buem para a transmissao da mensagem principal. Por fim, o terceiro curta, Kaeru, de
Denise Chan, fundamenta-se na estrutura, explorando multiplos pontos de perspec-
tiva para proporcionar ao espectador uma maior imersao no ambiente da animacao.

Um fator comum entre os trés curtas é a narrativa, pois todos utilizam formas
de contar historias sem o uso de falas, recorrendo apenas a musica e a sons para
capturar a atencéo do espectador e transmitir suas mensagens. A principal diferenca
entre eles reside na marca dos proprios artistas, refletida nas técnicas de pintura e
representacdo visual. Enquanto Resilience remete a estética da pintura a d6leo, After-
noon Class emprega formas geométricas e Kaeru apresenta uma estética inspirada
na pintura em aquarela. Esses estilos distintos impactam o espectador e se tornam
reconheciveis, criando uma identidade visual prépria que pode ser lembrada em futu-
ras producoes.

Acima: (Figura 42, Figura 43, Figura 44: Cena do Curta metragem - Resilience de-Yunie Choi, Cena
do Curta metragem - Afternoon Class de Seoro Oh e Cena do Curta metragem - Kaeru de Denise
Chan).
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’ 2.2'.1 Semelhangas ao projeto

Seguindo essaabordagem, pretendoaplicaroscincofatoresmencionadosnacria-
¢ao do meu curta-metragem: narrativa, cores, estrutura, elementos e estilo visual. Cada
um deles sera analisado e desenvolvido para garantir um resultado coeso e impactante.

Entretanto, meu principal foco sera a construgéo do meu estilo visual autoral, uti-
lizando técnicas de pintura digital que venho aprimorando ao longo dos anos por meio
de estudos em design grafico e ilustragao. A intencéo é criar uma estética refinada e
diferenciada, explorando variagoées de valores tonais para intensificar a profundidade
e a ambientagao das cenas. Essa abordagem permitira que minha animagao remeta a
pintura sobre tela, dando um carater mais artistico e expressivo a composigao visual.

Alémdisso, buscareialinharesses aspectos aodesenvolvimento da narrativa, ga-
rantindo que os recursos estilisticos ndo apenas complementem a estética daanimacéo,
mas também contribuam para a constru¢ao da atmosfera e da comunicagéo das emo-
¢bes.Acombinacaoentre cor, estrutura e elementos visuais sera essencial paratransmitir
a mensagem pretendida, tornando cada quadro significativo na progressao da historia.

A definicdo das cores sera abordada no préximo toépico, na etapa de criagao da
arte conceitual, onde analisarei paletas cromaticas adequadas para reforcar a identi-
dade visual do projeto. Assim como a estrutura e os elementos da animacgao, essa es-
colha sera direcionada para estabelecer um equilibrio entre estética e funcionalidade,
garantindo que todos os aspectos técnicos fortalegcam a experiéncia do espectador.

J' 2.2.2 Diferengas ao projeto

Algumas peculiaridades também serdo consideradas. Uma das decisbes a
serem tomadas é se a animacéao sera falada ou ndo, dependendo da construgao e
compreensao das cenas principais. Além disso, enquanto as animacgdes analisadas
apresentam culturas gerais da humanidade sem especificar sociedades ou grupos
especificos, desejo dedicar minha animacao a cultura goiana. A representacdo dos
personagens, elementos e cenarios sera inspirada nessa cultura, destacando sua
identidade sem necessariamente reproduzir aspectos historicos reais, mas sim re-
feréncias visuais como vestimentas, arquitetura e caracterizagdo dos personagens.

Por fim, outra diferenciagao relevante sera a taxa de quadros (frame rate). Pre-
tendo que minha animagao tenha uma movimentagao levemente reduzida em relagao
ao convencional. Essa escolha visa facilitar a produgao e contribuir para a construgao
de um estilo visual préprio, reforcando a identidade artistica do projeto.

Abaixo: (Figura 45, Figura 46 e Figura 47: llustragbes retiradas da internet).




J_ 3. Construcao do Curta Metragem

Nesta etapa, sera abordado o processo de construgdo do curta-metragem
de animacgao, detalhando cada fase do desenvolvimento. A partir deste momen-
to, inicia-se a parte pratica do projeto, na qual serdo discutidos os elementos es-
senciais para a produ¢cao da animagao autoral, desde a concep¢do da ideia até
a finalizacdo da obra. Esse processo envolve a definicdo da problematica cen-
tral e da mensagem principal do curta, além da criacdo da identidade visual e da
estrutura narrativa que guiara o espectador pela experiéncia cinematografica.

Cabe ressaltar que essa narrativa ja passou por diferentes fases de desen-
volvimento dentro do curso de Design Grafico, sendo esta a terceira adaptacao do
conceito original. As versdes anteriores serviram como experimentagcbes funda-
mentais para aprimorar a abordagem estética e narrativa, permitindo uma evolu-
cao significativa da obra. Assim, este curta-metragem representa a consolidacao
do conhecimento adquirido, reunindo técnicas e estratégias desenvolvidas ao lon-
go das etapas anteriores para alcangar um resultado final mais refinado e expres-
sivo. Antes de chegar a esta versado definitiva, a animagao foi disponibilizada em
dois formatos distintos. Primeiramente, como uma experimentagcdo em animacao
bidimensional (2D), permitindo explorar movimento, ritmo e composi¢céo visual.
Em seguida, foi adaptada para o formato de histéria em quadrinhos, aprofundan-
do a narrativa e possibilitando o refinamento de enquadramentos e perspectivas.
Essa etapa contribuiu para uma melhor compreensao da construcédo visual e nar-
rativa, orientando escolhas criativas que agora serdao aplicadas a animacgao final.

Com essa base estabelecida, torna-se possivel iniciar a produgao do curta-me-
tragem de maneira mais estruturada, utilizando as experiéncias anteriores como refe-
réncia. O projeto se aprofunda na aplicagcédo da linguagem visual e estética da anima-
¢ao, explorando elementos como paleta cromatica, iluminagdo, movimento de camera
e composicado de cena para criar uma atmosfera envolvente. Além disso, aspectos
como a construgdo dos personagens, o ritmo narrativo e a adaptagao do enredo ao
formato audiovisual sdo cuidadosamente planejados para garantir uma experiéncia
coerente e impactante ao espectador. Dessa forma, este capitulo busca documentar
todas as etapas envolvidas na construgao da animagao, desde o planejamento inicial
até a fase de finalizagao. A analise critica do desenvolvimento visa ndo apenas regis-
trar o processo criativo, mas também permitir futuras reflexdes sobre as estratégias
utilizadas e seus impactos na obra final. Com isso, o curta-metragem autoral pretende
alcangar um resultado que una originalidade, qualidade técnica e uma narrativa visual
envolvente, proporcionando uma experiéncia significativa dentro do universo da ani-
magao.

3.1 Problematizacgao

Este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um curta-metragem de anima-
¢ao autoral voltado para o publico juvenil, abrangendo a faixa etaria de 15 a 24 anos,
com distribuicdo planejada para plataformas de streaming. A escolha por esse formato
de veiculacéao justifica-se pelo fato de que o publico-alvo consome maijoritariamente
conteudo em servicos online e sob demanda, como Netflix, Amazon Prime Video, Dis-
ney+, Crunchyroll ou plataformas gratuitas como YouTube, valorizando a flexibilidade
para assistir quando e como quiser.
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]_ Além de ampliar o alcance para além do publico local, o streaming elimina bar-

reiras de programacao e distribuicao fisica, possibilitando a divulgacao de producdes
de curta duragao e estética experimental, como € o caso deste projeto. Também se
mostra compativel com a proposta seriada, facilitando a publicagdo e o acompanha-
mento de novos episddios no futuro.

A narrativa introduz uma histéria que aborda a importancia da solidariedade e
da ajuda ao préximo, enquanto os personagens enfrentam e superam seus proprios
medos e ansiedades em uma jornada misteriosa e altruista. A proposta busca criar
uma trama envolvente, permeada por mistério e drama, transmitindo uma mensagem
de coragem e exploragéo.

O curta-metragem insere-se no género fantasia e ficcdo, com uma abordagem
centrada no suspense dramatico, mistério e aventura. Sua produgao envolve a apli-
cacgao de técnicas de animacao bidimensional (2D) e tridimensional (3D), utilizando
o sistema de camadas, também denominado laminacgao, para a construgéo visual da
obra. Essa abordagem permite uma fus&o entre técnicas tradicionais e digitais, resul-
tando em uma estética hibrida que combina elementos de 2D e 3D com pintura digital
desenvolvida pelo autor.

Além da preocupacgao estética e narrativa, o projeto toma como referéncia
elementos da cultura goiana de forma sutil, incorporando trejeitos, expressoes e as-
pectos visuais que remetam a regido, sem que estes se tornem o foco da trama.
Essa ambientacdo busca criar um cenario com identidade propria, aproximando-
-0 da realidade local de maneira indireta. A proposta prevé a produgao de até cin-
co minutos de animacgao, correspondendo ao primeiro episdédio de uma série cuja
continuidade sera planejada posteriormente. Assim, o curta-metragem marca o ini-
cio da jornada dos personagens, mantendo a trama aberta para expansdes futuras.

* Plot Decupado

Um garoto e sua familia mudam-se para uma antiga casa isolada no interior
de uma mata, distante de qualquer vizinhanga. O dia era frio, mas o entusiasmo dos
pais pelo recomecgo contrastava com a melancolia do menino, saudoso do antigo lar e
intrigado com a mudanca repentina.

Enquanto os pais saem para o festival local, a “Folia de Mascaras”, ele decide
explorar a casa. Com uma lamparina, percorre os corredores antigos até notar um
vagalume que, entrando pela janela, o conduz por diversos comodos. Atras dele, as
luzes vao se apagando. Ao capturar o inseto, percebe-se cercado pela escuridéo e,
assustado, o liberta.

A atmosfera entao se transforma: sons estranhos, gritos e risadas ecoam pelas
paredes, enquanto o ar se torna denso e ameacador. Subitamente, diante dele surge
uma figura fantasmagorica que revela precisar de ajuda para se libertar — caso contra-
rio, uma maldicao recaira sobre sua familia. Determinado, o garoto embarca em uma
jornada ao lado do espirito para desvendar o mistério de sua morte e trazer-lhe paz.

—— - p————r -

7



]_ 3.2 Concept Art

Nesta etapa do projeto, com o inicio da produgao do curta-metragem, o autor
sera responsavel pela criacdo de toda a concept art da animacao. O termo concept
art, originado do inglés, significa “arte de conceito” e pode ser definido como uma
representacao visual utilizada na fase de pré-producéo de filmes, videogames e
animacoes. Seu objetivo é estabelecer a aparéncia de personagens, cenarios, obje-
tos e demais elementos visuais antes da elaboracao do produto final, transformando
ideias abstratas em imagens concretas e garantindo uma visédo unificada e clara
para o projeto.

E importante destacar que concept art ndo deve ser confundida com arte
conceitual (conceptual art). Enquanto a concept art € aplicada no campo do entre-
tenimento e da industria criativa, servindo como ferramenta pratica de planejamento
visual, a arte conceitual, surgida como movimento artistico nos anos 1960, valoriza a
ideia ou conceito em detrimento da forma estética final da obra. Em outras palavras,
a arte conceitual esta ligada ao campo das artes visuais e busca provocar reflexao
critica, ao passo que a concept art tem carater funcional, voltado a visualizacéo e a
construgao de universos narrativos.

Sendo assim, Concept Art : Trata-se de uma das fases fundamentais na
construgcao de uma animacao, uma vez que, nesse momento, é definida visualmente
a forma que cada componente ocupara na tela. Com a fungao de servir como guia
visual, a concept art estabelece o estilo, a estética e o tom do projeto, fundamentan-
do-se na analise de similares ja realizada em etapas anteriores. Essa fase possibilita
ampla liberdade criativa e expressiva, permitindo a exploragao de diversas solucdes
visuais para personagens, cenarios, veiculos, armas e criaturas, bem como a apre-
sentacao de variagdes e detalhes que auxiliam na definicdo de uma linguagem e de
uma comunicacao visual. Assim, constitui-se como uma ferramenta essencial para
transmitir a vis&o do criador ao espectador.

Entre os principais pontos definidos pela concept art, destacam-se:

* Personagens: aparéncia, vestuario, expressdes e demais detalhes.

* Cenarios e ambientes: atmosfera, arquitetura, paisagens e elementos que com-
pdéem o universo narrativo.

e Criaturas: design de monstros e demais seres fantasticos.

* Objetos e aderecgos: aparéncia de armas, veiculos e outros itens relevantes
para a historia.

Dessa forma, pode-se afirmar que esta parte do projeto é essencial, pois
corresponde ao momento de esbogar, ou até mesmo rascunhar, os elementos que
comporao a animagao. Funciona, portanto, como um pré-projeto visual, que antecipa
o produto final.

Nesse sentido, o autor desenvolveu as concept arts dos personagens principais,
que serao apresentados ao longo do projeto, com destaque para o protagonista e a
criatura que o persegue no curta-metragem.

e e R ’ TR ¢ e
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Da mesma maneira, foi feito para o
antagonista do curta metragem, evi-
denciando suas caracteristicas e a
construcdo de uma identidade para o
personagem, evidenciando os elemen-
tos visuais e cores.

A Direita : (Figura 49 - llustragées de Concept
Art do antagonista feitas pelo autor. Curta me-
tragem Siga-me de Luis Felipe Santos.)

—— —
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Nesta parte foi desenvolvida a
estrutura e cores do personagem prin-
cipal, evidenciando suas caracteristi-
cas e a construcao de uma identidade
para o personagem, evidenciando os
elementos visuais e cores.

A Esquerda : (Figura 48 - llustragbes de Con-
cept Art do personagem principal feitas pelo
autor. Curta metragem Siga-me de Luis Felipe
Santos.)

e -






Com os personagens Definidos, O restante era somente fazer a definigéo
dos cenarios, estabelecendo a estrutura da animacéao e Definindo as Caracteristicas

morfoldgicas que serdo apresentadas, assim criando um estilo visual, que sera man-
tido durante todas as cenas da animagao.

¥ e

Acima : (Figura 52 - Thumbnail , imagem
preparatéria do cenario de uma animagao
em escala de cinzas, feito pelo autor. Uma
das cenas do curta Siga-me).

. ) _ Acima : (Figura 54 - llustragédo de cenario completa. Uma das cenas do curta Siga-me por Luis Felipe
Acima : (Figura 53 - llustragdo de repre- Santos.)

sentacdo visual do estilo artistisco que

sera abordado na animagéo.)
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J_ 3.3 Roteiro do Curta Metragem

A casa era antiga, a poeira estava presente por todos os lados, teias de aranha
nos cantos das paredes, ratos de baixo dos pisos de madeira, e lagartixas em meio
as telhas.Tudo indicava que ali um dia ja foi uma morada, mas agora, assim como a
noite, ela se encontra sozinha e vazia. Ou tavez nao.

Um pequenino rato, entrou sorretariamentre pela casa, por debaixo de seus
pisos. La dentro havia uma Lamparina acesa. Com se algo a tivesse acendido. O ca-
seiro, oberservou o pequeno an imal entrar pela casa. Assim, com o ratinho na sala de
estar , ele oberservou a forte luz que a lamparina alastrava. Mas de repente foi pego
em flagra pelo caseiro que abriu a porta principal da casa, assustado o rato fugiu, e o
caseiro pegou a lamparina acesa, desconfiado olhou para os lados e apagou.

No outro dia a casa finalmente foi comprada,uma manha de sexta-feira. O vizi-
nho caseiro obeservou a chegada dos novos moradores chegando com sua charre-
te, sentado em sua cadeira de balango e ao seu lado uma bengala. Os moradores
eram Um casal , e seu filho pequeno que estavam se mudando para sua “nova” velha
casa.O casal, se encontrava entusiasmado, enquanto seu filho nem tanto, onde che-
garam pela primeira vez na mansao viva, em que os moradores da pequena cidade
davam seu nome. Os pais se encontravam animados, pois era inicio da semana de
celebragao aos reis e o solsticio iria comecar! Naquela época a Folia de mascaras era
0 maior evento daquela cidade, E se aconteciam festas em quase todas as noites de
junho. Para os pais isso, era uma grande alegria, mas para o garoto nao era nada
demais, ele gostava da sua antiga vida na outra cidade. Mas pela doenga de sua mae,
tiveram de se mudar para uma casa maior.

A familia passou o dia arrumando a casa, limpando o que estava sujo, refor-
mando o que estava quebrado, transformando o lugar em um lar. O senhor vizinho,
um homem idoso e tocador de gaita, Ajudou-os com as tarefas e chamou o menino,
mostrou a cultura de mascaras, e lhe deu um cafuné na cabeca, depois e lhe entre-
gou a lamparina, insistindo para que ele a mantivesse sempre consigo. O garoto néo
entendeu muito bem, mas guardou o objeto, sem dar muita importancia.

A noite, enquanto a cidade se enchia de musica e mascaras anunciando o festi-
val, os pais sairam para jantar e deixaram o menino sozinho em casa. Aborrecido, ele
comecgou a perambular pelos corredores, andou até o grande saldo, onde uma enor-
me janela redonda revelava a mata ao redor. Ali, avistou uma luz branca crescendo na
escuridao, ele estranhou, mas escutou um barulho pela casa. Era o pequeno roedor
novamente.

Ele comecgou a perseguir o ratinho pela casa, correndo rapido pelos corredores,
apagando velas acesas ao seu passar e mergulhando os comodos na escuridao, sem
perceber que algo o observava da floresta. Uma figura alta, com olhos brancos e va-
Zios, se aproximava silenciosa.
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O rato parou diante da lamparina no centro da sala. O menino saltou e conse-
guiu captura-lo, mas ao olhar em volta, percebeu que a casa estava completamente
escura. Voltou até a janela e viu algo se mover na escuriddo, mas quando abriu a cor-
tina, nada havia ali. A lamparina, entdo, se acendeu sozinha, e o vagalume escapou.

Barulhos ecoaram pela casa, janelas estouraram, portas bateram, a escada se
partiu ao meio e méveis se quebraram. Apavorado, 0 menino correu e se escondeu,-
tremendo de medo. De repente, o barulho cessou, e o siléncio tomou conta.

Lentamente, o menino se virou e se deparou com uma figura enorme, de quase
dois metros, com pele feita de folhas secas, chifres de galhos e rosto de cranio animal,
olhos brancos e vazios que o fitavam. Assustado, ele encolheu-se ainda mais no chéao,
em posicao fetal.

O espirito se aproximou e, como se sua forma se dissolvesse, transformou-se
numa versao menor € mais delicada, uma coépia do préprio menino. A pequena figura
se abaixou diante dele e, com o dedo, escreveu no chao empoeirado: “Ajude-me”. O
garoto balangou a cabeca, negando.

O espirito o observou com calma e escreveu novamente: “Medo?”. O menino
engoliu seco e assentiu com a cabecga. Entao, o espirito fez um gesto, e diante deles
surgiu uma sala oculta, onde dezenas de estatuas de pedra permaneciam congeladas
em expressdes de pavor.

Novas palavras apareceram no chao: “Eles também tiveram. Mas n&o ajuda-
ram.” O garoto ficou confuso e assustado, recuando. O espirito entao retirou de suas
vestes uma pequena fotografia dos pais do menino, sorrindo juntos.

O garoto ergueu o olhar, indeciso. A lamparina ao lado se acendeu sozinha,
langando um brilho quente. O espirito a pegou e a colocou nas maos do menino,
apontando para uma porta que se abriu sozinha atras dele, revelando a escuridao da
floresta.

os olhos da crianga mostraram: primeiro fechados, como se buscasse coragem, de-
pois se abrindo com um olhar firme e decidido. Ele acenou com a cabeca, pronto para
enfrentar o que viesse.

O espirito se alegra e em um movimento fluido, tomou a forma de um imponente lobo-
-guara. diz a ele — Siga-me.

Assim, 0 menino e o espirito vao a escuriddo da mata para resolver o mistério que os
aguardava.
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]‘ 3.4 Storyboard e Storytelling

Acima : (Figura 55, 56 e 57 - Storyboard do curta metragem: Siga-me por Luis Felipe Santos.)

O storyboard é um organizador grafico sequencial, semelhante a uma histo-
ria em quadrinhos, que representa visualmente as cenas de um video, filme, ani-
macéo ou outra forma de narrativa. Cada quadro do storyboard ilustra uma cena,
incluindo informagdes sobre a agado, os dialogos, o direcionamento da céme-
ra e outros elementos relevantes para o planejamento e a visualizagdo da produ-
¢ao. Ele funciona como um roteiro visual, facilitando a organizagdo, a comunicagéo
da ideia e a identificacdo de possiveis ajustes ou melhorias antes da execucgao.

O storytelling, por sua vez, consiste na arte de narrar histérias de ma-
neira envolvente, com o objetivo de transmitir mensagens, valores ou ideias,
estabelecendo uma conexdo emocional com o publico. Essa técnica, ampla-
mente utilizada em areas como marketing, educacdo e entretenimento, contri-
bui para humanizar marcas, engajar pessoas e tornar a comunicagdo mais au-
téntica e memoravel, ao transformar informagbes em experiéncias narrativas.

Nesse sentido, o autor produziu uma sequéncia de 46 cenas que traduzem
visualmente a histéria apresentada no roteiro. Ao longo da produgédo do curta-me-
tragem, essa sequéncia pode ser modificada, alterando-se o formato, a duracgéo, o
estilo ou o desenho das cenas, ou mesmo ampliando ou reduzindo sua quantidade,
de modo a estruturar uma visualizagdo mais eficiente e coesa da animagdo como um
todo.
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Acima : (Figuras 58,59 3e 60 - Captura de tela cena de animacgao do curta metragem:
Siga-me por Luis Felipe Santos.)

J' 3.5 Animacgao e Animatic’s

A animacéo foi desenvolvida em modelo bidimensional para os personagens,
com a adigao de cenarios e objetos tridimensionais, unindo as duas linguagens visu-
ais em uma unica composic¢ao. A partir disso, o autor adotou o0 método pose to pose
(quadro a quadro) para a construgédo do curta-metragem, por permitir maior controle
e planejamento, sendo especialmente indicado para movimentos complexos e de
sincronia precisa. Esse método também facilita a correcéo de erros, pois problemas
de timing ou de estrutura podem ser identificados nas poses-chave antes da criagéo
dos quadros intermediarios.

Considerando tratar-se de uma producgao inicial, o objetivo do autor n&o foi al-
cancar animagdes totalmente fluidas e detalhadas, mas sim experimentar formas de
producéo eficazes e ageis, resultando em um aspecto visual satisfatério, ainda que
levemente rigido.

POT IR BEL BT BN I T ]

Os softwares utilizados na producao foram: Blender, para a criacdo de cena-
rios e objetos em 3D; Krita, para a construgado da cena geral e animagao dos per- .
sonagens principais; e After Effects, para a realizagao de pequenas animacgodes de &
objetos. Todo o processo foi desenvolvido com o auxilio de uma mesa digitalizadora :
e um computador pessoal.

-
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A fase de producgéo da animagao foi organizada em trés etapas:

* Rascunho do personagem: realizado na primeira camada, com posterior redu-
¢ao da opacidade para dar inicio a etapa seguinte.

y Lin.e .art: com base no rascunho, tragou-se a linha principal, resultando em maior Acima : (Figura 61 - Captura de tela cena de animag&o do curta metragem: Siga-me por Luis Felipe
definicdo e detalhamento do personagem. Santos.)

* Aplicagao das cores base:e diferenciacdo do fundo — procedimento que permi-
tiu destacar o personagem principal em relagao ao cenario.

Dessa forma, completava-se a primeira etapa do processo de construgcao da
animacéo.
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Acima : (Figura 62 - Captura de tela cena de animagao do curta metragem: Siga-me por Luis Felipe
Santos.)

Para a producéo das cenas em 3D, foi necessario adquirir conhecimentos
prévios, aprendidos de forma autbnoma. O autor construiu os cenarios a partir de
planos e imagens sem fundo, no formato PNG. Para a aplicagéo do efeito de pintu-
ra digital, utilizou-se um sistema de pintura pesquisado na internet, desenvolvido e
compartilhado por um criador de conteudo no YouTube, que demonstrava sua imple-
mentagao no software Blender, disponibilizando-o gratuitamente para artistas inician-
tes em 3D.

Esse sistema consiste em envolver o objeto tridimensional em um plano sim-
plificado, permitindo que a pintura seja aplicada sobre ele, de modo a gerar a per-
cepcao de uma cena em 2D. Trata-se de uma técnica hibrida que mescla elementos
da tridimensionalidade com o aspecto visual bidimensional, criando uma simulagao
estética singular.

Ainda ndo ha muitos estudos consolidados sobre essa metodologia de ani-
magéao, que combina essas duas linguagens de construgéo. Essa etapa, portanto,
foi considerada prioritaria dentro do projeto, uma vez que o autor buscou evidenciar,
nela, o principal foco de sua pesquisa e de sua produgéo para o curta-metragem.
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Acima : (Figura 63 - Captura de tela cena de animacao do curta metragem: Siga-me por Luis Felipe
Santos.)

! 3.6 Coloragéo e Render

Em relacéo a coloragao, o autor optou por estabelecer uma referéncia ao seu
trabalho na historia em quadrinhos Siga-me, intitulada com 0 mesmo nome. Nessa
HQ, as cores sao utilizadas de forma complementar em todas as cenas, variando
conforme o tom das sensacdes transmitidas, como tranquilidade, melancolia, medo,
perigo ou alivio.

Ja o render esta relacionado ao detalhamento da imagem, isto €, ao processo
de polimento que a torna esteticamente mais agradavel, refinando detalhes e real-
cando pontos que atraem maior atencéo.

A coloragao constitui um dos aspectos especificos que o autor buscou en-
fatizar ao longo do projeto. E importante destacar que as cores foram empregadas
como elementos narrativos e expressivos, atuando ndo apenas como recurso esté-
tico, mas também como meio de comunicagao emocional. Cada tonalidade foi sele-
cionada de forma intencional para refletir o estado emocional das cenas e dos perso-
nagens, contribuindo para a construgcéo simbdlica e psicologica da narrativa.

Por exemplo, em cenas que transmitem tranquilidade e harmonia, predomi-
nam tonalidades amareladas, que evocam calor, conforto e serenidade. Em momen-
tos de escuridado ou introspecc¢ao, o azul se torna a cor predominante, representando
melancolia, mistério ou reflexdo. Ja nas cenas de maior tensdo, o vermelho é utiliza-
do de forma mais intensa, simbolizando perigo, energia e conflito.

Dessa forma, a aplicacdo cromatica estabelece uma relagao direta com a
psicologia das cores, criando um fluxo visual que orienta a percepc¢éo do espectador
e reforca as mudangas emocionais ao longo do curta-metragem. Assim, a cor atua
como elemento narrativo essencial, contribuindo para a imersao e para a compreen-
séo sensorial da obra.
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J‘ 3.7 Finalizagao

A finalizagao do projeto tem inicio quando todas as cenas encontram-se
concluidas e aptas para serem incorporadas ao produto audiovisual. Nessa etapa, o
autor reune as cenas previamente produzidas e realiza a integracao delas em uma
unica linha de tempo dentro do software de edi¢ao. Esse processo envolve a orga-
nizagao e a sincronia das imagens, a realizagao de cortes precisos e o ajuste de
transi¢coes, com o objetivo de estabelecer uma continuidade narrativa e cronoldgica
coerente com o enredo proposto.

A fase de finalizagao se caracteriza principalmente pela edicdo do video,
etapa em que séo aplicadas técnicas fundamentais de montagem cinematografica.
Nesse contexto, o autor busca aprimorar o ritmo e a fluidez da narrativa, utilizando
recursos como trilhas sonoras, efeitos sonoros, correcao e tratamento de cor (color
grading), adicao de legendas, sobreposi¢cdes graficas e efeitos visuais que comple-
mentam a estética da obra. Além disso, € nesse momento que se define o tom emo-
cional da producéo, uma vez que a escolha dos sons, das musicas e dos tempos de
corte influencia diretamente na percepcao do espectador.

Por fim, a finalizacdo também compreende a renderizagao e exportacdo do
material em formato adequado a sua exibigao, garantindo qualidade visual e sono-
ra conforme os padrdes técnicos do projeto. Essa etapa é, portanto, essencial para
consolidar todos os elementos produzidos, assegurando coesao, coeréncia e unida-
de estética ao resultado final do curta-metragem.
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Acima : (Figura 64 - Captura de tela cena de animacgao do curta metragem: Siga-me por Luis Felipe

Santos.)
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J 3.8 Pé6s Producao

A poés-producao refere-se a todos os materiais e elementos que acompanham
o curta-metragem ap6s a finalizagdo de suas cenas principais. Essa etapa compre-
ende nao apenas o refinamento técnico da obra, mas também a criacdo de recursos
complementares que contribuem para sua divulgagao, identidade visual e consoli-
dacao estética. Em outras palavras, a pos-produgao abrange todos os componentes
que auxiliam na propagacao do curta, bem como aspectos estruturais que enrique-
cem a propria animacao.

No caso deste projeto, os elementos de pos-producéo planejados pelo autor
incluiram o desenvolvimento de uma tipografia do tipo script, criada especificamen-
te para a animacéao. Essa tipografia foi utilizada em momentos de escrita dentro do
curta, nos créditos finais e também na composicao do titulo da obra, reforgando a
unidade visual e o estilo grafico do filme.

Além disso, foi elaborada a criagao de um péster oficial, com o objetivo de
representar visualmente a identidade do curta-metragem. O pdster funciona como
um elemento de comunicagao e marketing, oferecendo ao espectador uma primeira
impressao estética e conceitual sobre o conteudo da animagao, contribuindo assim
para sua divulgagao e reconhecimento.

link de acesso ao Curta-Metragem:
https://lyoutu.be/Md2ESel-Yio

Ao lado e Abaixo : (Figura 65 e 66 - Cartaz Conceito
do curta metragem por Luis Felipe Santos).
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Acima : (Figura 67 - Tipografia Siga-me por Luis Fe-
lipe Santos.)
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4.2 Tépicos de Desenvolvimento

+ PESQUISA

- Estudo e pesquisa de temas do TCC

- desenvolvimento de escrita.

PLOT PRINCIPAL

- desenvolvimento do plot

- diviséo das caracteristicas principais da historia.
- decupagem do plot

J 4.1 Memorial Descritivo

Iniciei o projeto a partir do estudo de metodologias em design, com o objetivo
de estruturar a proposta que desejava desenvolver. Para o processo criativo, utilizei o
meétodo de Bruno Munari, que serviu de base para o desenvolvimento do projeto. No
que se refere especificamente a animacao, recorri as metodologias de Sergi Camara
e Richard Williams, conforme expostas em suas respectivas obras. A partir desse
embasamento tedrico, elaborei o planejamento do projeto e, em seguida, busquei
produgdes semelhantes as quais pudesse me inspirar. Assim, selecionei trés curtas-

+  PROBLEMATIZACAO
-metragens: Resilience, de Yunie Choi; Afternoon Class, de Seoro Oh; e Kaeru, de ) desenvolvimentogda problematizacso
Denise Chan. Todos apresentavam ideias proximas aquilo que eu pretendia retratar. . ROTEIRO

- desenvolvimento do roteiro

- decupagem do roteiro

- aplicagao do roteiro em escala Ms - Master Scene
REFERENCIAS

- Procura de imagens de referéncia

- Organizacao de Similares

- Procura de curta-metragens similares para estudo
- Analise de Similares

CONCEPT ART

- Rascunho Geral da ideia, a partir das referéncias

- Desenvolvimento do Personagem principal

- Desenvolvimento do Antagonista

- Desenvolvimento dos Cenarios

- Desenvolvimento dos Elementos visuais de composic¢éao.
- llsutragao final dos tépicos

ANIMACAO E ANIMATC’S
- Rascunho Pose to Pose da cena
- Desenvolvimento da cena
- Aplicagao do Cenario
- Aplicagao da Line Art
- Aplicagao das Cores Base
- Finazliagao Geral da Cena

COLORACAO E RENDER
- Aplicagao da Luz e sombra nos persoangens e elementos
- Definicao e Detalhamento na cena
- Adicao de Efeitos de Cor e Filtros de Cor
- Aplicacéo de Desfoque, Nitidez e Sombras

Com a concepgao geral definida, iniciei a fase de construgdo da animacéo.
Busquei referéncias visuais na internet que se aproximassem do estilo e da atmosfera
que eu gostaria de representar. Para o personagem principal, utilizei imagens rela-
cionadas a figura humana, como retratos, poses, estilos de moda e caracteristicas
fisicas diversas. Para a criagdo do antagonista, um monstro, recorri a referéncias de
animais, criaturas fantasticas e elementos da fauna. Ja para os cenarios, pesquisei
locais, paisagens, construgcdes arquitetdbnicas e objetos de época, incluindo roupas,
acessorios e utensilios que pudessem compor a ambientagao. A partir desse levanta-
mento, desenvolvi a concept art da animagao. Na sequéncia, avancei para a elabora-
¢ao do storyboard e do storytelling, estruturando a narrativa visual de acordo com o
roteiro e as artes conceituais ja produzidas. Esse processo resultou em um esquema
sequencial de 46 cenas. A partir dai, iniciei a etapa mais longa e exigente do projeto: a
animagao propriamente dita. Em média, cada cena demandou cerca de 500 quadros,
correspondendo a uma ilustragdo por quadro, com repeticdo estratégica de alguns
deles para otimizar o tempo de produgao. O fluxo de trabalho seguiu as etapas de
rascunho, line art e coloragédo. Para os cenarios, optei por trata-los separadamente,
como pinturas digitais, nos mesmos moldes que aplico em minhas ilustragdes autorais.

Minha intencéo inicial era detalhar os personagens com maior refinamento,
eliminando a line art para alcangar um aspecto mais polido. No entanto, devido ao
tempo limitado, precisei simplificar essa etapa a fim de concluir a animacao dentro
do prazo estabelecido. Assim, adaptei algumas cenas do storyboard: algumas foram
condensadas e outras eliminadas. Ao final, foram produzidas 42 cenas, com dura-
¢ao total aproximada de 5 minutos. Na fase de finalizagao, utilizei o software Pre-
miere para a coloragao, aplicando filtros de desfoque, nitidez e ajustes de cor em
todas as cenas. Em seguida, realizei os cortes essenciais, com base em estudos
técnicos de cinema e audiovisual, de modo a estruturar a montagem final. Para a

. . . L ) +  FINALIZACAO
trilha sonora, recorri a ferramentas disponiveis na internet, complementando-as - Reuni&o de todas as cenas produzidas
com sons captados por meio de gravacgdes proprias em celular e outros obtidos - Ediggo

em bancos de audio online, resultando em uma mixagem de som personalizada. - Cortes e formatos de tela

- Correcao de cor
POS- PRODUCAO
- adicao e aplicagao de sons e trilha sonora
- adigao de abertura animada com simbolo de portifélio
- producgao de créditos
- producgao de tipografia presente na animagao
- produgao de cartaz
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Adicionalmente, produzi uma abertura com a logomarca do meu portfélio ar-
tistico e os créditos de producdo. Nao satisfeito, desenvolvi também uma tipografia
original, criada exclusivamente para a animacéao. Por fim, reutilizei uma das cenas do
curta-metragem para a produgao de um cartaz de divulgagdo, ampliando, assim, o
escopo visual do projeto.
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Curta metragens Analisados e Técnica de Pintura 3D

Resilience Short Flim: https://www.youtube.com/watch?v=F1QRZki3zb8
Afternoon Class Short Film: https://www.youtube.com/watch?v=CAYDRIbXFAc&t=87s
Kaeru Short Film: https://www.youtube.com/watch?v=JPaoMeKg7oM

Digital Painting on Blender: https://www.youtube.com/watch?v=WpwZXU6VnuA&t=1s
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