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A animacdo nos permite expressar o0 nosso desejo
de um mundo diferente
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RESUMO

A animacgéo tem capacidades de linguagem proprias quanunicar e
informar. Ao longo dos anos, sua aplicabilidadernesse em diferentes
areas de conhecimento e para transmitir infinitesitexidos. Os
desenhos animados apresentam caracteristicas duenaiam a
organizacao simbdlica do publico que os assistemoser estruturados
para criar afeicdo entre espectador e narratieappando a absorcao de
um determinado conteudo implicito ou explicito.tRoio, € necessario
desenvolver estudos que possibilitem a estruturdedanimacdes que
tenham foco na transmissédo de informac¢des. Dessa f@ssa pesquisa
tem como objetivo propor indicadores que orienteestuturacdo de
produtos animados que atendam a finalidade infaonakt O estudo se
inicia com um levantamento tedrico sobre a linguagla animacao, as
etapas de desenvolvimento do produto e os crité&limsexpressao
gréfica. Realizou-se uma revisédo integrativa derdttira com termos
que abordaram a transmissdo e disseminacdo demagao e
conhecimento, a fim de estudar o potencial infoforeat das animacdes
e como sao utilizadas para transmissdo e constgé&entido. Estes
dois estudos principais foram complementados conred@stas
realizadas com especialistas (diretores de animagasigners e
animadores) para levantar dados complementaresnteeta considerar
pontos relevantes destacados por profissionais givenciam
diariamente a producdo de animacgdes. A pesquisliaie®m um grupo
de indicadores a serem considerados ao estrutmiaragdbes que
objetivam transmitir um determinado contelido. Estdigadores visam
auxiliar designers e desenvolvedores de animacghesteé 0 processo
de construgdo de produtos animados com foco nasntiagsdo de
informacdo, considerando as etapas do processogritggios de
expressao gréfica, as caracteristicas perceptieasreceptores e a
formulacdo de composicbes que auxiliem na criagdsahtido pelo
receptor.

Palavras-chave Design de animacdo. Transmissdo de informacéo.
Comunicacéo.






ABSTRACT

The animation has its own language skills to comoata and inform.
Over the vyears, its applicability is inserted inffetient areas of
knowledge and infinite for transmitting contentefents characteristics
that influence the symbolic organization of pubhiat assists and can be
structured to create affection between spectatdrrearrative, causing
the absorption of a given implicit or explicit cent. Therefore, it is
necessary to develop studies that allow the strimgfwf animations that
have focus on the transmission of information.his tvay, this research
aims to propose indicators that guide the struaturof animated
products that meet the informational purpose. Tthdysbegins with a
theorical survey about the language of animatioith ihe steps of
product development and graphic expression critétés conducted a
integrative literature review with terms about ttransmission and
dissemination of information and knowledge, for dstu the
informational potential of animation and how itused for transmission
and sensemaking. These two main studies were suppted by
interviews with experts (animation directors, desig and animators)
to raise additional information and also consiggevant points feature
by professionals that experience daily the produaatif animations. The
research resulted in a group of indicators to basidered when
designing animations for transmission informatigredfically. They
aim to help designers and animation developers taibeuconstruction
process of animated products focusing on the tresson of
information, considering the stages of the prodgscriteria of graphic
expression, the perceptual characteristics of #heeivers and the

formulation of compositions that assist the seng@mgaby the receiver

Keywords: Animation design. Transmission of information.
Comunication.
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GLOSSARIO DE TERMOS

Atribuicdo de significAncia: esta totalmente ligada ao espectador. A animagéo
ird provocar a memoéria do publico, suas experi@neiecultura, para que a
mensagem seja compreendida. S&o as atribuicdesirderhmedo, emocéao,
comogdo, entre outras, e estdo ligadas as formammpreensdo do mundo
pelos sujeitos, suas relagdes e concepcoes.

Cognicao: processo de raciocinio utilizado pelo espectadoa peunir e gerar
conhecimento, relacionando-se as capacidades a&relerraciocinio.

Comunicacao: ocorre em forma de processo, com um comeg¢o, umuing
sequencia fixa de eventos. Independente do nivelcalmplexidade da
informagdo, a comunicagdo necessita de seis agbdsEsos para que se
concretize. Sao eles: fonte, codificador, mensagemnal, decodificador e
receptor.

Informacdo: mensagens configuradas para serem interpretadasseus
receptores. S8o0 os contelidos visuais, sonoros baisedas animacfes que
estimulam os espectadores na criagdo de sentide saue percebem.

Meio: suportes materiais, canais fisicos nos quais gedijens se materializam
e através dos quais transitam. Também denominadoo ceeiculo da
informacéo.

Mensagem as mensagens sdo 0 que os produtos animadossaspaso
publico. Caracterizam-se pelas imagens em sequéplaizejadas com as
ferramentas de construcdo das animacdes. Fazere partum sistema
comunicacional midiatico que interliga os elemerionguisticos e imagéticos
com as caracteristicas de producdo e recepcado.efsagens configuram as
informacgdes a serem transmitidas.

Narrativa: formada por estruturas linguisticas e psicolégit@nsmitidas
através da cultura e da historia, delimitadas derdac com o dominio e
combinagédo de técnicas comunicativas de um grupadigduos.

Percepcdo: processo de interpretagdo e reconhecimento de niaf@d#o
sensorial.

Produto: aquilo que é produzido, resultado da producdo.r@aes utilizado
para designar animag0es, considerando-as comotpsoaitimados.
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1. INTRODUCAO

A representacdo simbdlica do cinema o configuraccama
forma de expressao criativa e intelectual, capaalacar ampla gama
de espectadores (BORDWELL, 2013). Com consideréeedatilidade
estilistica, consegue se opor ao tempo real e crimos mundos,
cenarios, seres, linguagens e informacdes, quenpade assistidos e
assimilados por individuos das mais diferentesafaigtarias e niveis
intelectuais e sociais.

A representacdo da realidade, ou a ficgdo, ocaraadrdo
com o instinto humano de expressar seus pensamdesoe a pré-
historia, quando desenhos de animais eram produzide paredes de
cavernas com oito patas, para simular o movime@®OMBRICH,
1998). Apos alguns séculos repletos de avancostifdien e
tecnolégicos, impulsionados pela criagdo da fofajr@ da lanterna
magicd, tornou-se possivel assistir imagens de forma esexal,
conferindo propriedades espaciais e temporais pesentacdes de
histérias, que passaram a ser roteirizadas e coameca se adaptar a
maneira que as técnicas se modificavam (BARBOSAIQR2005).

No estabelecimento das técnicas de representacdo do
movimento, a animac¢ao se evidencia como uma lirgjaagingular que
iniciou conciliando os recursos fotograficos e niagogréficos,
configurando-se como um proddtoanimado de representacdo
compativel com inGmeras aplicacdes, mediante swgmciades
préprias para entreter, comunicar e informar. Derde com Pazelli
(2013), as animacdes tém um poder persuasivo gfheenicia a
organizacao simbdlica do publico que a assisteenubal ser estruturada
para criar afeicdo entre espectador e narratieappando a absorcéo de
um determinado conteddo, implicito ou explicitosifs analisando-a
pelo viés do design, esta linguagem fornece ricagribuicdes em
relacdo a interdisciplinaridade e ao estimulo daspmento criativo e
critico (DURAN, 2010).

! Fotografia é, segundo Barbosa Junior (2005), umeeirede registrar uma
imagem por meio de camera especifica, nascidaplriexento de Etienne-Jules
Marey e Muybridge em 1872.

2Barbosa Janior (2005, p. 30) coloca que a lantergica “tratava-se de uma caixa
com uma fonte de luz e um espelho curvo em setiantem equipamento simples
gue possibilitava a projecao de slides pintadotaemnmas de vidro”.

% 0 termo “produto” é utilizado para designar aniées;
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Com o aperfeicoamento do cinema e da animacaometno
conseguiu ampliar seu poder de criagdo de mangimdicativa, com a
possibilidade de formar infinitas histérias, infargdes, situacdes e
momentos dentro do universo audiovisual. 1sso eesr espectadores
em uma nova realidade sem restricbes para a ing@gireacom diversas
maneiras de estabelecer ligagbes sensoriais e ganiamais.

Na visdo informacional, a linguagem animada é ugsda
exprimir e obter sentidos. “O sentido relacionaesen os codigos
escolhidos para a comunicagdo, com a linguagemugaenos para
codificar nossas intengbes em mensagens para tEspanmensagens
decodificadas” (BERLO, 1999, p. 184). As atribug@ke significacdes
para as informacdes repassadas dependem dos irudivédsdo aspectos
subjetivos deles, internos ao conhecimento e ep&d que carregam.
Ao passo que mensagens e receptores tenham sesiticiteges, um
processo comunicacional se estabelece.

O design se apropria da produgdo de sentidos panaxr g
produtos que atinjam seus receptores, com a reatizde estudos e
aplicacdo de técnicas condizentes com o0s objetd@sprojeto e
direcionando-o a um publico-alvo. Nao diferentegesign de animacdes
operacionaliza essas propriedades com o intuito pdeduzir a
identificagdo entre o conteddo e o seu receptormdtando e
concretizando sua transmissdo por meio de imagemsenciais com
caracteristicas proprias de tempo e espaco.

Em sua natureza, a animacg&o proporciona aos reegpto
perceber fendbmenos dindmicos que se assemelharp@séacias do
mundo fisico. Além disso, os produtos animadosneséim os sentidos
verbal, visual e sonoro do espectador, que quarngados e
obedecendo algumas diretrizes de design, podemnuiima carga
cognitiva e ter uma maior eficiéncia na transmiss&o contelidos
(COOK, 2006).

Ginman; Ungern-Sternberg (2002) e Ausekle; Steger
(2011) acreditam que na sociedade contemporanea-ser necessario
um eficiente fornecimento de informagbes com gramahpacto.
Segundo eles, estudos demonstram que o fator elaisante para que
uma mensagem seja recebida e memorizada vai alésawdoonteudo,
priorizando a maneira pela qual a informacdo é sgmteda para
conferir a producéo de sentido ao receptor. Prdades estas que séo
cada vez mais exploradas em niveis que transcemdemmpo do
entretenimento, indo ao encontro da area comuwicakipedagoégica,
instrucional e mercadoldgica.
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Diante de tal contexto, esta pesquisa busca respar@mo o
desenvolvimento de animagbBes pode ser estruturado foco na
transmisséo de informagdes?

O estudo que concerne ao desenvolvimento destridicgo
investiga as potencialidades da linguagem animafia ae verificar
suas relagfes internas e com 0 receptor visand@rsntissdo de
informacado. Para tanto, sdo estudadas as quest@ésrdca e estética
da linguagem animada e audiovisual, as fases dendalsimento do
processo de animacdo, as questbes de expressdoa gpifra a
comunicagdo e o potencial informacional do prodatomado. Além
disso, percebe-se que alguns atributos séo exigwoosceptor para que
a comunicacdo por meio da animacdo seja efetiv@dareceptores
devem receber estimulos (verbais, visuais e sonaosevem ter
aptiddes para reconhecé-los e respondé-los. Desse,feste estudo
desenvolve um discurso sobre os processos de &iaencéo visual, a
percepcéo, a producdo de sentido por meio de mpegdHes visuais e
0s parametros de design que influenciam no desamamito de
produtos animados com foco na transmisséo de iafgkm

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Propor indicadores que orientem o desenvolvimestprddutos
animados com a finalidade de transmitir contetdfismacionais.

1.1.2 Objetivos Especificos

» Caracterizar as macro acfes e demais etapas mtelma
processo de desenvolvimento de animacdes;

« Desenvolver uma reviséo integrativa de literatuamea gstudar
o potencial informacional do produto animado e as
propriedades perceptivas do receptor;

¢ Realizar entrevistas com especialistas para destasa
processos recorrentes na construcdo de animacgdes.

1.2 JUSTIFICATIVA

A iniciativa de estudar o campo da animacgdo visscéuum
aprofundamento do tema em um universo mais resdrifion de ampliar
as possibilidades de técnicas para a producdmsntissdo de contetdo
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animado. Apresenta-se também uma temética atual,vem que 0 uso
de animacdes atinge diversos segmentos, e nao women
entretenimento.

A animacdo se mostra um elemento multidisciplim@c|uindo
diversas areas do conhecimento e produzindo variddanas de
expressao. Pode-se notar a utilizacdo de animagdemmpos distintos
com o objetivo de transmitir conhecimentos e infagdes com um
carater proprio. Dentro desta perspectiva, comadatlo por Serra
(2011) em um estudo sobre a leitura néo ficciormladimacdo, a
técnica animada corrobora com iniciativas que tmimdem a ficcao,
permitindo sua utilizacdo no ramo de registro damual sobre infinitos
temas. Esta visdo pode exemplificar a ascenséonecessidade de
estudos cientificos que abordem a linguagem anif@aao forma de
tratar conteddos que exprimem um teor real, secigucativo.

Analisando pelo campo do design, este estudo spogpra
auxiliar pesquisadores e desenvolvedores de anesagdrealizacdo de
um trabalho focado nas caracteristicas percepiaescompor produtos
gue transmitam conteddos aos seus espectadoreisn, Ass-se-a a
possibilidade de estruturar tais animacfes de foma& condizente
com os propdsitos a que se destinam. O levantandenttados sobre o
tema tem relevancia para avaliar outros processoxidcéo de cenas
animadas e suas aplicacdes a diferentes teorésj@liprecedente para
que a iniciativa deste estudo seja replicada engekeda as demais
pesquisas de producdo de conhecimento na area.

Este estudo se justifica também nas potencialidgdespodem
ser alcangadas por meio do cinema animado. SedDadm (2010) o
cenario atual da animagéo se consolida em trégegil@ seu poder
imersivo, caracteristica que envolve o espectadotrd do fascinio do
mundo dos desenhos animados; o crescimento da nibgpade
tecnolégica, decorrente da massificacdo dos meiegpgrmite acesso a
diferentes conteldos animados em diversos locdispesitivos; e, por
Gltimo, por apresentar ludicidade e possibilitaraufmrma divertida de
transmissdo de conteldo e aprendizado, sendo mstecaracteristica
cada vez mais explorada na técnica animada vait@a@ssino.

Dessa forma, pretende-se proporcionar a estes rherdas da
animacgdo, meios para que estejam de acordo cowor gue se deseja
empregar ao conteudo, visando imprimi-lo em corfoeé com as
capacidades perceptuais do publico espectador par de requisitos
para o design e desenvolvimento.

Além disso, segundo Pazelli (2013), o cinema possuider de
impactar pessoas, tornando-se uma influente egtiagendo bem vista
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para o campo comunicacional ao formatar narratbeeso meios para
producdo e transmissdo de saberes. O fato de ecmsid cinema
animado como um instrumento de ensino fomenta endet/imento de
estudos a respeito de suas capacidades de geracamstithulos
sensoriais e cognitivos (DEMETRIADI®t al 2003; AUSEKLE;
STEINBERGA, 2011; LEINER; HANDAL; WILLIAMS, 2004; RTZ,
2015).

Atualmente convive-se com uma geracdo eletrdnica de
individuos, cuja vida cotidiana € baseada prinoigate na
comunicagdo auditiva e visual (O'DAY, 2007). Adnaacdes podem
fornecer informacdes aos receptores de forma degnairtificio ndo
disponivel em graficos estaticos ou textos. As Enagem movimento
tém o processamento de informacdo adicional, e rpeessita de
diferentes demandas cognitivas. Os espectadopesiabnente aqueles
sem conhecimento prévio, processam seletivamengnimacdo e
extraem conhecimento com base na relevancia paate@uando o
material é apresentado de forma continua no tempo espago, 0s
receptores sdo mais capazes de formar associagesraterial visual
e verbal (O'DAY, 2007).

Nesse contexto da aplicabilidade da animacdo eweastencial
comunicativo, a presente pesquisa tem a intenc@oielar o processo
de design por meio do estudo de diretrizes e recdagdes para a
formulagé@o e vinculacdo de produtos animados e ceueddos. Isso
contribui para um processo mais elaborado e dinadio ao seu
propésito, diminuindo acdes intuitivas ou a nadizaedo de algumas
delas. Além disso, pode-se considerar a contribuic&ntifica e
metodoldgica, a otimizacdo da construcdo do produimado e uma
maior identificacdo com seu usuario final.

1.3 ADERENCIA AO TEMA

A aderéncia a linha de pesquisa “Hipermidia Aplicado
Design”, encontra-se na instrumentalizagdo do gemele design e da
expressao grafica em produtos animados, onde estddas, a
comunicacdo, tecnologia, linguagem e midias nomedamento da
animacgao e da informacdo. Houve um levantamentwodbecimentos
em torno do processo de producdo de animacdege aaltilizacdo do
produto animado como um meio informacional, em djferentes areas
de conhecimento se interligam.

No ambito da pratica em design, a animacdo seeing@no um
produto midiatico em diversos niveis, 0 que reqoerametros para
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gerar composi¢des graficas e maneiras de orgariréeldos visuais e
verbais. Tem-se a possibilidade de estudar a geraddigos, que
formam a linguagem do produto, empregando a elactafsticas
tecnolégicas e propriedades técnicas. Torna-seeett a geracdo de
conhecimentos para 0 ensino, pesquisa e desenenitom que
promovam a animagdo como um produto de design emitia,
ampliando sua aplicabilidade na pratica académigaoéissional do
design.

1.4 DELIMITACOES

O objeto deste estudo é a animagdo com propdsitos
informacionais, devido a abrangéncia de aplicacdes desenhos
animados para transmitir conteddos que vao alérerdietenimento,
como por exemplo, a area educacional, instruci@anampresarial.
Propondo estudos e apontamentos para o processesigm deste tipo
de produto. Para tanto, delimitou-se o referentgérico em duas
esferas: a primeira referente as animacdes, camtentsdo de literatura
para conceituar e indicar sua relevancia e evolagdongo da histéria,
caracterizar a linguagem, estética, técnica, gioside criacdo e etapas
de desenvolvimento e operacionalizacdo do procaetsodesign;
Posteriormente, as questdes de expressdo grafiemenes as
propriedades de criagdo, as atribuicdes do esmectaam levantamento
de dados das questdes fisicas visuais e perceptiziges que
influenciam na construgdo de sentido da informapao meio de
representagdes visuais e requisitos do designuyukaa na criacdo de
produtos com propdsito informacional. Dessa formayrabalho néo
contempla as informacgdes de cunho psicolégico eoltico a respeito
da cogni¢do e processamentos do espectador, go @ estudar as
propriedades da animacdo que geram estimulos e opeom a
transmissédo de informacao.

Para agregar o levantamento bibliografico, foraralizadas
entrevistas com especialistas da area, sendo desiggnimadores e
diretores de animacé@o. A realizacdo das entreviptassibilitou o
levantamento de dados complementares aqueles @studortanto, o
presente estudo ndo prevé a generalizacdo daepini populacdes
maiores, pois 0s pontos descritos dizem respeitenap aos
profissionais participantes, e sdo opinides quetricoem para o
objetivo dessa dissertagcéo, especificamente.
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O resultado deste trabalho é direcionado a desigapimadores,
diretores e demais envolvidos no processo de desémento de
animacoes.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O contexto da iniciativa de desenvolver esta pssgesta
descrito no Capitulo 01, bem como, sua problematitgetivos e
relevancia cientifica.

No Capitulo 02 - procedimentos metodoldgicos - cesta
explanados os procedimentos que foram adotadossguiga, como
revisao integrativa de literatura e entrevistas especialistas da area,
bem como o tratamento de dados.

No Capitulo 03 sdo compiladas as referéncias deatitra
como base para compreender o contexto histéricardmacéo, a
estrutura da linguagem envolvendo técnica, estéicacdes de
desenvolvimento e expressdo grafica. Também saodadms os
aspectos relacionados ao espectador e ao usordacéioi como meio
transmissor de informacao.

No Capitulo 04 concentram-se as descricdes dasvestss e
os resultados dos estudos.

No Capitulo 05 é realizada a compilacéo de indieipara
melhorar a estruturacdo de produtos animados comrfa transmisséo
de informacoes.

No capitulo 06 sao relatadas as consideracdess fipai
apresenta-se um discurso sobre os objetivos aldasca sobre as
possibilidades para trabalhos futuros.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta dissertac@o tem o universo das animacdes corpas

Dentro das ilimitadas possibilidades de se trababm animacdes e da
infinidade de conteldos que podem ser transmitidsse estudo
pretende verificar, com uma revisdo integrativalitkratura e com
entrevistas com animadores profissionais e diretdecanimacao, quais
as estratégias e as ferramentas de design de @oimpagem (e séo)
utilizadas para transmitir informag6es por meio ptoduto animado.
Tem-se o intuito de analisar e sistematizar dados gue o processo de
insercdo da informacg&o ocorra de maneira maiseetiei A figura 01
demonstra as variaveis do universo da pesquisa.

Figura 1 - Universo da pesquisa.

ANIMACOES

Desenvolvimento de animagdes

I

Design de animagdes e apresentagdo Planejamento, vinculagéo e
grafica do produto transmissdo da informagdo

/ | v | \/
Revisdo integrativa de

- L . Itens considerdveis
Requisitos técnicos e literatura

na construgdo de

estéticos ¢ sentidos

Entrevistas com Diretores
e Animadores

v

Indicadores para auxiliar no
processo de construgido da

animagdo com foco na
transmissdo de informagdo

Fonte: Autora, 2015.
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Como se pretende recolher dados e reformula-los gae
sejam colocados em préatica, a natureza da pes@uisansiderada
aplicada. A pesquisa aplicada € voltada a aquigigdoonhecimentos
visando contribuir em uma situacdo especifica, palisange estudos
elaborados com a finalidade de resolver problerdastificados no
ambito das sociedades em que os pesquisadores”vi@&iy 2010,
p.26).

Em relacdo aos objetivos gerais, a pesquisa pode se
considerada exploratdrio-descritiva. Exploratér@qoe visa tornar o
problema mais explicito e construir hipéteses [sai@ resolucdo, além
de descrever o fendmeno com o acumulo de infornrsad@é&alhadas
(MARCONI; LAKATOS, 2010). Classifica-se também comhescritiva,
pois se estuda um determinado grupo (animacdo praissionais
envolvidos) com a finalidade de obter dados espesif opinides e
técnicas que visam identificar relacdes entre agweis no dmbito da
insercdo e transmissédo de informagfBes por meiondaagdo (GIL,
2010).

Em relacdo ao método empregado para atingir osiaige a
pesquisa é qualitativa, pois ndo contempla um estsglatistico do
fendbmeno tanto na coleta quanto na interpretacds dados
(MARCONI; LAKATOS, 2010). A pesquisa qualitativat@mada como
uma explicagdo ampla para o comportamento e asdegitde um
determinado grupo, permitindo a insercéo de vaisd®ehipéteses que
podem ser testadas a partir da literatura. Ao pesdor possibilita um
aporte tedrico para a pesquisa, proporcionandohamado a acédo ou a
mudanca (CRESWELL, 2010).

Como se trata de uma pesquisa exploratorio-descdiierca
da insercao de informacgdes dentro do design deagbies realizaram-se
estudos com animadores profissionais envolvidogracesso e também
com diretores de animacdo. Esses estudos tiverdimakdade de
levantar as recomendacfes necessarias para o diesgmmacdes no
ambito da transmissao de informacgéo. Séo elas:

« Verificar como ocorre o desenvolvimento de animagéeas
acOes necessérias em cada etapa do processo;

« Considerar os requisitos empregados para a codaetreg
insercdo de informacdes na animacao;

e Levantar e analisar as estratégias utilizadas pionaalores e

diretores, bem como as disponiveis na literatuaga pjue a

animacao passe ao espectador as informacdes plasieja
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« Estudar como as representacdes visuais animadas sao
percebidas pelo espectador e os fatores que iofaranna
construcdo de sentidos e efetivagdo do processo
comunicacional do produto.

2.1 PROCEDIMENTOS DE COLETAS DE DADOS

Dentro do método qualitativo, selecionou-se a apéo de
entrevistas para a coleta de informacfes de formeaagselecdo dos
individuos ou fendmenos a serem pesquisados oadereforma
intencional e estruturada. Nas entrevistas quahisito pesquisador tem
contato direto com os conhecimentos e as conceplg@eparticipantes
(CRESWELL, 2010).

Creswell (2010) compila os tipos de entrevistags pasquisas
qualitativas, salientando suas vantagens e degyargdquadro 01).

Quadro 1 - Opc¢des, vantagens e limitacdes dasvestae.

Tipo de Opcoes dentro Vantagens do tipo LimitacBes do tipo
coleta de dos tipos
dados
Entrevistas Face a face — Util quando os Proporciona
entrevista participantes nédo informacdes
interpessoal um a| podem ser indiretas, filtradas
um; diretamente pelos pontos de vistd
Por telefone — observados; dos entrevistados;
entrevistas Os participantes Proporciona
realizadas por podem oferecer informacdes em local
telefone; informacdes designado, em vez dg
Grupo focal — o historicas; no local de campo
pesquisador Permite ao natural;
entrevista os pesquisador A presenca do
participantes em controlar a linha do | pesquisador pode
grupo; guestionamento. influenciar as
Entrevista por e- respostas;
mail. Nem todas as pessogs
sdo igualmente
articuladas e
perceptivas.

Fonte: Baseado em Creswell (2010: p. 213).

Com base nos dados do quadro 01 e em Marconi édsaka
(2010) é cabivel a execucéo de uma entrevista seatiada face a
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face para as coletas de dados dessa dissertactdhddento no
capitulo 04), visando um maior aproveitamento dasniGes e
procedimentos técnicos utilizados pelos entrevistacalém de
contemplar dados peculiares a respeito dos cosceds animadores e
diretores, obedecendo a um dialogo profissionaleeahtrevistado e
pesquisador.

A realizacdo das entrevistas auxilia na investigack
processo de planejamento e desenvolvimento dasedés juntamente
com as ferramentas de design empregadas para &kasuate forma que
0 conteudo animado tenha seu propésito fundameatialgido:
transmitir algum conteddo seja ele de entretenimerdidatico,
operacional ou ilustrativo.

Espera-se que os profissionais de animacdo tenbaogitos
formados para suas acgbes, por isso as entrevistazulam uma
estratégia de coleta de dados que complementa taslossdesta
pesquisa.

Figura 2 - Resumo da caracterizacdo da pesquisa.

[ Natureza ] [ Objetivo ] [ Método ] [ Procedimentos ]
. Animagdo e
EXPLORATORIA PESQUISA ~
) Inf
APLICADA DESCRITIVA QUALITATIVA BIBLIOGRAFICA} " :;rr::;;ona

Animadores
ENTREVISTAS Diretores

Assim este estudo procura verificar e sistematizalos para
orientar a producao de conteudos animados, coasidero processo de
design de animacgdo, a transmissdo de informacgfas estruturas
graficas que, em conjunto, atingem os aspectosepiros dos
espectadores e promovem a recepc¢ao de conteldonatif/os.

Fonte: Autora, 2015.
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2.2 DESENVOLVIMENTO DAS ENTREVISTAS

As entrevistas com os animadores e diretores dmag@o
buscam verificar os processos que alguns profigsoutilizam para
comunicar certo conteddo por meio do filme animaéle.varidveis
analisadas nas entrevistas estdo relacionadasoeespo de design de
animagoes e inser¢do da informagéo, como ilustnadgura 03.

Figura 3 - Requisitos a serem considerados naralgdo do estudo.

0 que pode ser
transformado em
‘ animagéo e como

Design e construgdo de

animagdes ‘

Design e

Estética e comunicacdo apresentagdo
visual da animagdo grafica do
produto

Planejamento da

‘ Processo de conversdo e

Informagdo a ser insercio da informagso

vinculada

Configuragéo da
ol ' ‘ Percepgéo da informagdo

informag&o nas e 5
composigdes e estimulos de sentidos

Variavel ligada ao desenvolvimento do produto Variavel ligada a informagéo e estimulos de sentidos no receptor

Fonte: Autora, 2015.

Dessa forma, os itens coletados se associam asagafe
producdo de animacgdes. As diretrizes resultantzmvicolaborar com
as ferramentas graficas do filme animado e suagripdades de
comunicacgédo visual, enfatizando a insercdo de nmgbes dentro da
linguagem animada, estudando as propriedades daens, sequéncias,
movimentos, expressdes, cores, texturas e enquedi@sne como 0
receptor recebe a mensagem. Dessa forma, unigosites graficos de
design de animagBes com o processo de criacdaegixe pode definir
melhores meios para fomentar a insercdo de infdesagas cenas
animadas.
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2.3 REVISAO INTEGRATIVA DE LITERATURA

Buscando pesquisar publicacdes cientificas a iesgeiobjetivo
principal desta dissertagdo, iniciou-se uma revigdiegrativa de
literatura (iniciada em 10 de agosto e finalizada(®2 de setembro de
2015) que obedeceu as etapas descritas por Bodtllab (2011) e
Creswell (2010). Séao elas (figura 04):

Figura 4 - Etapas seguidas para a revisao integrdé literatura.

Revisdo Integrativa de Literatura

Fonte: Baseado em Botelkbal (2011) e Creswell (2010).

2.3.1 Estabelecimento da hipétese ou questéo degésa e
identificacé@o das palavras-chave

As buscas foram guiadas com base na questédo deigsesdfim
de orientar a revisdo: como o desenvolvimento deagdes pode ser
estruturado com foco na transmissao de informagdes?
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A Scopu$ é uma base de literatura cientifica que abrange as
pesquisas em diversas partes do mundo nas are#ndm, tecnologia,
medicina, ciéncias sociais e artes e humanidadeterfente a Editora
Elsevier, esta base fornece ferramentas para buscalisar e
acompanhar a pesquisa.\Web of ScienCeesta conectada por meio de
métricas de citacdo de contetdo vinculado de véoistes em uma s6
interface, também reunindo trabalhos em diversasasaem todo o
mundo.

Os descritores para busca foram definidos com leasetrés
tépicos. O primeiro esta relacionado ao tema paicdo trabalho, a
animacdo e desenho animadaimatiorf OR cartoor OR “animated
movi€. O segundo relaciona-se com a funcdo da animagsie estudo,
ou seja, transmitirtransmit OR transmission* OR transfer OR
convey OR communi& OR disseminatOR propagation*. O terceiro
esta ligado ao objetivo da utilizagdo da animagée,é a transmisséo de
informacao:inform OR informatiort OR informative OR informating
OR communicate OR communicatioh OR communicative OR
communicatinddR knowledge

Os tépicos foram definidos e posteriormente asvpataque 0S
representam. O boleano “OR” foi utilizado para aarph pesquisa e
também delimitar alguns termos sinbnimos para &t§oecentral da
busca. O outro boleano “AND” foi utilizado paradigos termos. AVeb
of Sciencepermite a utilizagdo do boleano “NEAR” que podgai
definir quantas palavras podem separar os termequigados. Foi
utilizado nesta base o boleano “NEAR/8” entre ouselg e terceiro
descritores para filtrar mais os resultados, ja spiebteve um ndmero
amplo de trabalhos em tal plataforma.

A truncagem “*” foi utilizada para contemplar itens plural,
incluindo na busca palavras que contenham o raditeks do simbolo.
No caso detransfer, podemos encontrar trabalhos que contenham
transfers, transfering)utransferre&.

Nas duas plataformas a pesquisa foi realizada indo te por
tépico, sendo este Ultimo uma alternativa para @ngo 0s termos no

4 Disponivel em: http://www.elsevier.com/solutionsisas

® Disponivel em: webofknowledge.com

® Os termos foram pesquisados e traduzidos comi@axildicionario cientifico da
Universidade de Cambridge, em Londres, disponiwdink
<http://dictionary.cambridge.org/us/dictionary> Asado em 10 de agosto de 2015.
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titulo, resumo e palavras-chave dos trabalhosuddmp 02 identifica as
buscas em cada base.

Quadro 2 - Resultados das buscas nas bases de dados

Scopus

Descritores de busca Tipo de Busca | Resultados

animation* OR cartoon* OR Titulo AND 224
“animated movie” AND transmit* OR | Toépico
transmission* OR transfer* OR convey
OR communic* OR disseminat*OR
propagation* AND inform OR
information* OR informative OR
informating OR communicate OR
communication®* OR communicative
OR communicating OR knowledge

Web of Science

Descritores de busca Tipo de Busca | Resultados

animation* OR cartoon* OR Titulo AND 147
“animated movie” AND transmit* OR | Tépico
transmission* OR transfer* OR convey
OR communic* OR disseminat*OR
propagation* NEAR/8 inform OR
information* OR informative OR
informating OR communicate OR
communication®* OR communicative
OR communicating OR knowledge

Total de documentos | 371

Fonte: Autora, 2015.
2.3.2 Defini¢éo dos critérios de incluséo e exclusa

J& no inicio da pesquisa os critérios de incluséxctisdo foram
definidos, pois os descritores apresentaram umaraplltado trazendo
trabalhos que ndo pertencem ao escopo da disserfdgdplataforma
Scopusa pesquisa excluiu os estudos que tratavam @s &enicas e
especificas, comoAlgorithms Mathematical modelse Computer
software filtrando-os por suas palavras-chave.
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Além disso, a base fornece um refinamento por aea
conhecimento. Como esta pesquisa busca relaciontsign com o
tema comunicar, informar e disseminar informagc@&orehecimento por
meio da animacdo, o critério de busca ficou restds areas de
conhecimentoSocial Science#rts and HumanitiesMultidisciplinary.
Assim obteve-se inicialmente 570 documentos rasgita

Destes, a pesquisa se limitou aos estudos quenbanti os
termosanimatiort, cartoort, design information disseminatigrvisual
communication knowledge acquisitign perception e multimidia
learning em suas palavras-chave, obtendo-se assim os &@dlhins
resultantes. A pesquisa também filtrou os docunseptw tipo, sendo
estes filtrados em artigos, livros e capitulosidtes.

A plataformaScopuspermite a aplicagdo do filtro “relevancia”
por meio do qual aponta ordenadamente os estudos roaior
relevancia nas areas delimitadas.

A partir destes filtros, iniciou-se a leitura dossumos dos
artigos. Aqueles que se mostraram mais pertinespesema foram
inclusos em uma lista pessoal disponivel na platafpo ‘my list.

Os resumos dos 224 artigos foram lidos e foranctisslados 33
artigos para estudo de acordo com o tema prop®stmo apontado no
quadro 02, os descritores foram configurados paascaerem no titulo
e ao longo do texto.

Na base de dadod/eb of Scienceptou-se pela pesquisa no
banco de dados principal da cole¢&eb of Science&Como o resultado
inicial foi muito abrangente, optou-se por pesquégsenas documentos
do tipo artigos nas areas de conhecimeetlucation educational
research, communication, arts humanities otherdspart, information
science library science, social sciences other dop film radio
televisionpara que os resultados estejam ligados ao desgptudos
relacionados.

Optou-se por ndo utilizar filtro de tempo as pesagiipra que
fosse possivel ter acesso a um maior nimero dgosrtbem como
demais estudos que originaram outros trabalhos neeéntes na area de
design.

2.3.3 Identificacdo e categorizacdo dos estudosaelbnados
Os resumos dos 371 documentos obtidos (quadrao@nflidos

durante as pesquisas nas bases. Destes, 33 docsrdenplataforma
Scopuse mais 15 documentos dseb of Sciencéoram selecionados
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para leitura integral, contemplando um total de tdabalhos que
passariam por mais uma analise.

2.3.4 Avaliag&o dos estudos selecionados, incluséxgluséo,
categorizacao e analise critica

Os artigos selecionados passaram por uma leitutigaace os
documentos realmente pertinentes foram traduzidas 47 documentos
selecionados previamente, apos a leitura de tasscionaram-se 11
artigos da plataform&copuse 03 artigos d&Veb of Sciencpara serem
utilizados na integra como base deste estudo. €woesultado desta
analise e o estudo completo dos documentos, carstwma matriz de
sintese baseada em Botelabal ( 2011) que serve para identificar
codigos frequentes nos documentos. Nesta matrigtaan titulo dos
artigos, a metodologia utilizada, a filiacdo daquésa, os principais
cédigos abordados no artigo e as citacdes impesgade serem
extraidas.

Foram realizadas duas matrizes uma para cada qulataf
conforme as imagens a seguir:



Figura 5 - Matriz de sintese para platafoScapus

F96 - fvl Animagdo ndo é a arte de desenhos que se movem, mas a arte de movimentos que s3o desenhados; O que acontece entre cada quadro & muita mais importante do que o que
A | [ | c D E F
1 Matriz de Sintese - SCOPUS
2 artigo [autor [metod [fiiagso [codigos citagio
m i um Ruirui Zh = quadro tecnalogias nz animagia; tudans = o= =penas em saladeaulae
smbients de sprendizazem integrado para (2010} bazesdoemrés Design, Schoo! of Art and tecnologias d instrucio; teorias I c lidode curto praz
design de animacio paradigmas, 3o slas: Design, Hubai 4= d & raramanta 5
interacionismo, ateroriade  Technology China S0e des. Devidoatal design de
aprendizsgem de Hillea baseada em projetos; aplicagio  animagSo nSo pode adquirir 3lgumas habilidades essenciais, como a busca conjunta literatura,
teroria e modela de e elaboragia aprenderou qualquerfonta de artes @ tecnalogias, e assim par
sprendizasem basezdz em e projetos; ensing de animacio; diante. lsso resulta nz felta de habilidades importantes, como a interagdo, colaboracio
projetos. Amata do quadro & 20, 0qusé 5 para mos: tidios
3 fazer s slunos de projetos interstive animacSo.
de animagdo adquirirem Na verdade, cada filme de animag3o produzido no presente &, na verdade, um hibrido de artes e
4 habilidades compostas de tecnal cimbEst b
cotsocagas; inbersinlidade Dsalvos do quadra 5 : + Pars incentivara cio em equipe de projeto « Para
e comimicasto aprender d S0 dentro e ent de proj cultivar
eritico de assunt éncias de pesquisa c explorar
ries e s =nimagio « Pars alcangar as artes e tecnologias.

sssanciais para design de animacio = Para praticar a carrsira de design de animacio dentro estégios

5 virtuzlizados.
Um #fico das atitudes a P dad: P ipermidia; iz 3], [16] quesi =
dos estudantes em relagSo aos virios Evangelos Triantafillou, sobreasmaneirasqueos  Department, Arstotle midia como instrumento de codificag3o dupla (ou seja, verbal e visual) & processadas por diferentes redes cerebrais resultantes,
meios de aprendizagem Andreas Pombortsis (2003)  alunos e mativador por no melhor reteng3o da membria
= i das meios de Greece 5 danatureza
comunicaco na gindmica e suz SCeMtac30 08105 Gurros, porémveem 2 midia tio poderosa que influencia as 2lunas em pracedimentos de
aprendizgam, dagendands slunas; processamento dz informagdo resultante, portanto, em melhor resultados de aprendizagem (por
geSaias peafis Shetie ‘examplo, [13]) e muitos estud afatadeque & porva
pessoals de aprendizagem. O 5 oar s e
- uso da midia eo design iz adacic:
multimidia educacional.
ik na ssesHonEi Vang & Chin [citado am [2] 25 caraceristicas intri taiscoma
com 19 estudantes 3 animacéo, som, = , & indivi oSl 3
8 motivar os alunos para aprender do que guaisquer outros meios de comunicagSo.
Yaverbaum 2 animaciio, miisics 2 vaz 2 parcabem 33
telas de maneira mai ds & mais clara idi ficos. De
acordo com isse estudo, 3udio e animag3o contribuem para a percepgdo e aumento do interessa e
q Fhacara do manairas camalhantes

Fonte: Autora, 2015

46



Figura 6 - Matriz de sintese para platafoivieb of Science

G4 - £
I
2 cadigos citagio
Aumento de informagdes em  Andre A Peke Estudo que = ian Journal of Representagbes visuzise  De acordo com  tearia d codificaio dupla (Clark & Paivio, 1991; Paivio, 1986),
objetos equcacionais: Eficicia facilidade a0 desenvolver  Educational Technology  verbais, teori de Informa¢Eo auditiva e visuzl podem refoICar-Se MUTUZMENte, & sua utilizack
das setas & imagens como tarefas quando usudrios sio codificac3o dupla, TIC combinada pode superar parci as de pro com uma
3 |informacgo para as acdes em dispostos a informagdes que educacionais, setas & tinica modalidade
contenham apelo visual @ demais objetos como pistas  por exemplo, na DE quando textos escritos s3a ransformados em palawas faladas
veroal visuais para diminuigdo da  ou quando objetos educacionais estaticos s30 transformados em animagdo
carga congnitiva, utilizando das TIC, 2 informacio toma-se efémera para 0 ouvinte & observador,
processamento de respectivamente (Kalyuga, 2012), no sentide de que n3o 52 pode simplesmente
informagdes r ou navegar através ¢ informaco para verificar em fatos ou lacunas
nas informacBes. Ou tem que voltar e rebobinar o dudio & / ou animacio visual
“ para acessar as informagbes mais uma vez
0 desafio atual que enfrenta objeto educacional designers e instrutores &,
portanto, o desenvolvimento de materiais que aumentam a interag3o aluno-
conteiido e 30 mesmo tempo reduzam a carga cognitiva para facilitar a
5 aprendizagem

por exemplo, pode ser dificil para alunos para manter metas de aprendizagem,
enguanto busca simultdnea ou & procura de informagdes dentre do objetos
educacionais e instrutivos. Uma das solugdes para melhorar a DE & de reduzir a
carga cognitiva para os alunos usando pistas visuais, como setas ou destaques
para prestar atencdo di do pistas [Abrami et al, 2011; Kalyuga, 2009; 2012;
Mayer, 2008). Incluindo a id&ia de que em DE sequenciar informagdes relevantes &
crucial para o processo de ensino e gerenciamento de carga cognitiva (Kalyuga,
6 2012; Khoshemehr & Nazemi, 2013).
0 trabalho de Mayer (por exemplo, 2005a; 2005b; 2008) documentou que a
informacdo visual pode funcionar para reduzir carga cog durante os
contextos de aprendizagem. A pesquisa sugere que uma razdo fundamental para
utilizar imagens em um contexto instrucional & o fato de que as imagens podem
servir como portadores de informagBes visuais que representam objetos e cenas
no ambiente (Borghi, 2004; Gibson, 1371; Hagen, 1874; Ryan & Schwartz, 1956)
W A b M| Pani | Plan2 “Pan3 ¥3 (KNl I} |

Animagio nos pemmite expressar
0 nosso desejo de um mundo
diferente”. (Artz, 2015:p. 16)

Fonte: Autora, 2015.
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2.3.5 Interpretacdo dos resultados

Apbs o estudo e analise dos artigos dispostos daizMide
Sintese, proposta por Botelled al (2011), foram identificados alguns
codigos, chamados aqui de subcategorias, resdtatdematriz de
sintese e de acordo com a frequéncia que aparawandiferentes
documentos. Percebeu-se assim certa constantias deibcategorias, e
a partir delas, iniciou-se a discusséo dos corgeitsuas abordagens no
gue diz respeito a animacgédo e suas propriedadéssifgn como forma
de transmitir/disseminar informagao/conhecimentade&cricdo de tais

subcategorias e os autores que as abordam estialied quadro 03.

Quadro 3 - Descricdo dos principais cédigos e astor

SUBCATEGORIAS (CODIGOS)

AUTORES

Design e estratégias de animacgfe

| Artz (2015); Weir e Heeps (2003);
” Bartlett (2012); Bakeet al (2009)

Aquisi¢éo de conhecimento por
animacoes

Michelle P. Cook (2006); Cheng e
Zhang (2010); Demetriadet al

(2003); Ausekle (2011); StarosielskKi
(2011); Bakeet al (2009)

Cadigos visuais de natureza
dindmica

Demetriadiset al (2003); Artz
(2015); Weir e Heeps (2003); O'Da|
(2007); Bakeet al (2009)

Animacdo e memorizagéo de
contetdo

Chei-Chang Chioet al (2015);
Michelle P. Cook (2006); Ausekle
(2011); O’Day (2007); Bakest al
(2009)

Comparagédo entre transmisséo de
mensagens animadas e estaticas

Demetriadiset al (2003); Artz
(2015); Ausekle (2011); Ginman e
Ungern-Sternberg (2002);
Starosielski (2011); O’Day (2007);
Bakeret al (2009)

Narrativas animadas para
transmiss@o de mensagens,
informac@es e conhecimentos

Michelle P. Cook (2006); Cheng e
Zhang (2010); Ginman e Ungern-
Sternberg (2002); Weir e Heeps
(2003); Starosielski (2011); Leinet
al (2004); O’Day (2007); Bartlett
(2012); Bakeet al (2009)

Eficiéncia da animagéo e
abordagem de assuntos complexg

Demetriadiset al (2003); Artz
(2015); Ginman e Ungern-Sternberg
5(2002); Leineret al (2004); Bartlett

(2012); Bakeet al (2009)
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Chei-Chang Chioet al (2015);
Teoria Cognitiva e percepgao Michelle P. Cook (2006); Cheng e
Zhang (2010); Bakest al (2009)

Andre A. Pekerti (2013); Michelle R.

Representagfes visuais e criacao d% . .
: . 00k (2006); Cheng e Zhang (2010);
sentidos gensemaking Baker(et al (%OOQ) 9 9 )

Fonte: Autora, 2015.
2.3.6 Sintese do conhecimento e sistematizacdo dados

Os artigos foram sistematizados priorizando a énfiasdesign de
animacdo, comunicacao e informacao.

Os documentos selecionados compuseram a base para a
fundamentacédo teorica desta dissertacdo e tambéporpionaram a
busca por estudos que os embasaram para compaoildistgrafia.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo abordados os topicos que fumdame
teoricamente este estudo a fim de embasa-lo pagirateus objetivos.
Esclarece os temas sobre o histérico da animacdmgaagem, o
processo e a expressividade grafica do produto, otenpial
informacional do produto animado, o uso de animagia transmitir
informacdes com base nas caracteristicas percepvaeceptor e as
estratégias de design na construcdo de animacdes.

3.1 ANIMACAO

Animagdo atualmente é um termo difundido gracas a
popularizacdo dos meios comunicacionais, como igéley internet e
cinema, e as grandes obras das importantes irakidgianimacéo como
Walt Disney Pixar e Aardman sem contar a diversidade de desenhos
animados que podem ser vistos nos canais telesjgneopublicidade ou
até mesmo nas salas de aula como suporte educativo.

Barbosa Janior (2005), Gombrich (1998) e Thomanhaskon
(1995), acreditam que o inicio das representacdiesadas ocorreu ha
milhares de anos atras fomentada pelo desejo {Eitosude representar
seus estilos de vida, rituais, pessoas e anin@istroindo e repassando
suas histérias através do tempo. O intuito de demmagens é
decorrente dos primeiros esbogos nas paredes dashas, retratando
animais de oito patas para simular seu movimento.

As representagfes visuais, sonoras e verbais atingestimulos
sensoriais dos individuos. Ao longo dos anos, gstgwiedades foram
se agrupando e formando novas linguagens e tambéragam a ser
transmitidas por novos suportes, deixando as psrddepedra para
estarem presentes em aparelhos moveis dotados cdelogia e
interatividade, permitindo ao individuo executarausérie de comandos
e fungbes que tornam Unica sua experiéncia de ag#er
(SANTAELLA, 2005).

Ao longo deste capitulo sdo abordadas as transiigbesimacdo
ao longo do tempo e as novas dimensfes que se pedeomtrar
atualmente nas imagens que eram, antes, apentisassta

3.1.1 Animacdao: conceituacao e breve contexto histb

A busca por representar e perpetuar imagens eriastque
referenciam uma época acompanha o homem desdeseshde pré-
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histéricos descobertos dmascauxem que retratavam animais, rituais e
a vida que levavam, marcando a histéria da artemitpra
(GOMBRICH, 1998). Ausekle e Steinberga (2011) calocque desde
h& muito tempo as pessoas buscam expressar o0 nmy@iBT@ imagens.
Os homens das cavernas pintavam animais com majsaleo pernas
na parede em cavernas para mostrar 0 moviment@misd@essoas
pintam quadros sequenciais para contar a hist@résde entdo, a
comunicacédo, de alguma forma, motivou 0 homem erdelvimento
das tecnologias com o propésito de representar @GS TERIUK,
2011).

A palavra animacéo deriva do verbo latamdmareque significa
“dar vida a”, relacionando-se ao anseio de reptas@movimento nas
artes visuais e sé veio a ser utilizado para descrenagens em
movimento no século XX (BARBOSA JUNIOR, 2005, p).28
Em acordo com Barbosa Junior (2005), o dicionarichiklis (2015)
conceitua animagao como:

sf (animar+¢é@o) 1 Acdo de animar. 2 Alegria,
entusiasmo. 3 Movimento. baseada em
quadros: série de telas exibidas em réapida
sucessdo, uma ligeiramente diferente da outra,
dando a impressdo de movimento. A. em tempo-
real, Inform: animacédo na qual os objetos parecem
se mover na mesma velocidade com que o fariam
na vida real. A. por computador, Inform: criacdo
da ilusdo de movimento através da exibicdo de
uma série de imagens levemente diferentes uma
da outra, na tela; as imagens sao exibidas
rapidamente, dando um efeito de movimento
suave.

Laybourne (1998) afirma que animacgéo € algo maisagte em
movimento, é a propria arte do movimento. Em an&moags filmes nao
sdo estaticos e os desenhos ganham vida. O mowirpespiorciona a
simulacédo de existéncia na animacgéo, em diferertess e linguagens
através de variados caminhos. E responsavel portastorias, temas e
personagens na animacdo desenvolvendo as tenséiqzeetativas e
lanca excitacdo e curiosidade através de seu pElgzassagem do
tempo.

Starosielski (2011) também coloca que a animacé@rsarte de
desenhos que se movem, mas a arte de movimentssiguesenhados.
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O que acontece entre cada quadro é muito mais famterdo que
aquilo que existe em cada quadro. Animacao é adartmanipular os
intersticios invisiveis que se encontram entre oadwms (série de
imagens em sequéncia).

Ausekle e Steinberga (2011) conceituam tecnicameate
animacao como sendo um artificio que consiste esgéms sequenciais
mostradas em um quadro fixo, geralmente 24 quapoossegundo,
responsaveis por formar a ilusdo de movimento. Aisdgundo o0s
autores, esta técnica peculiar proporciona queduybo animado seja o
mundo das maravilhas onde tudo é possivel, tude gaehhar vida.
Assim animacdao incentiva a criatividade, fantasi@maginacao.

Outra definicdo técnica de animac¢éo a considerao@go que
causa a ilusao de 6tica resultado de uma sérimafgens que representa
a ilusdo do movimento devido ao fendmeno de retemgfiniana, no
qual os olhos retém qualquer imagem no intervalted®o entre 1/10 a
1/17 segundos (WEBSTER, 2005).

Aumontet al (2012) aponta que o filme é constituido de imagen
fixas, os chamados fotogramas, que sé@o dispostasegmencia para
representar a passagem do tempo. Ao longo dosaanosneiras de
representacdo das imagens em sequencia foramréeiggado, o que
fomentou a criacdo de dispositivos que deram in&sotécnicas de
imagens em movimento do cinema e influenciaramtatinente no
desenvolvimento da animacdo. Dessa forma, a evwldg&animacao e
do cinema sempre esteve apoiada nos avancos tgimoslo

Na alma da animacéo existe a busca por represeinésrpretar
0 movimento e estas concepg¢Oes priorizam o0 tempuo ctonte
essencial para a constituicdo do objeto animadotr®ela animacéo
também existem as formas de concepcao e desigooguyareendem as
demais estruturas daquilo que esta sendo animadsgj®, as dinamicas
internas aos objetos antes destes adquirirem widsinento).

Cabe ressaltar também o conceito de Thomaz e doh(1295,
p. 15-18), pioneiros do desenho animado com assiridé de Walt
Disney, que amplia a animacao além da transitadiedas cenas e seus
itens. Segundo o0s autores a animacdo € a juncdoradessos de
representacdes visuais de tempo e espaco unidastrpasferir e/ou
provocar emocgdes. A esséncia da animacdo € comugncacdes e
sentimentos em forma de uma representacdo quevenddkerentes
manifestagdes artisticas, podendo ser verbal, lvisuaonora, ou
mesclando-as. A animacdo também é uma linguageititaida e
universal, capaz de contemplar diferentes pubkcoslturas. Por ter um
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carater metaférico, o produto animado esteve seliga@o ao humor e
entretenimento.

Em acordo com Thomaz e Johnston, Artz (2015) asdestas
animagfes como instrumentos formadores de opinigadds ao
capitalismo, define a animac&do como o principalomtkd comunicacao
atual que transmite por meio de personagens, osnaérimetaforas
visuais conceitos talvez impossiveis de seremfaddes por textos ou
falas. Animacdo fornece mais opcdes técnicas &ivas e menos
obstadculos do que outros géneros comunicacionas [Eria
significados aos seus expectadores que respondarastémulos fisicos
e cognitivos.

Tais concepgbes mostram a animagéo sob uma nospeptva
capaz de transmitir uma dimens&o do mundo por geiem novo tipo
de mensagem, transferida de uma maneira singwared por isso que
a animacao atrai muita atencéo. Seu valor como aio imformacional
recai sobre o impacto das representacdes visusibre a capacidade
dos elementos de transmitirem humor e emocdo pef@car a
receptividade da mensagem pelo publico-alvo. Andmdornece mais
opcdes técnicas e criativas e menos obstaculoudauatros géneros
cinematograficos, pois telespectadores respondstg tognitivamente
quanto fisiologicamente, aos significados expresg@GNMAN;
UNGERN-STERNBERG, 2002).

Para esta pesquisa faz-se uma jungdo dos condeitasimacao
apresentados anteriormente, priorizando os auidremaz e Johnston
(1995) que afirmam o poder emocional dos desenhomados
juntamente com Ginman e Ungern-Sternberg (2002jte (R015) que
priorizam a animacdo como um meio que transmiteifgigdos para
atingir os aspectos fisicos e cognitivos do esgectatornando-o
elemento essencial que da sentido as manifestapdaadas.

A animagéo, surgida da mistura entre a técnicanr@negrafica e
0 desenho, classicamente relacionado as artescatissempre se
apresentou na fronteira entre arte, cinema e #artesanal. Da mesma
forma que a maneira de conceituar a animacao fdamip ao longo do
tempo, suas tecnologias e processos também evolulbgsde seu
inicio o processo animado de representacdo serspgeeeligado aos
instrumentos que possibilitam sua criagdo e visagdio. Das pedras e
tintas naturais da arte primitiva ao computadoitaliglo século XX, de
alguma forma a presenca de suportes “tecnologisesipre esteve
mediando a criagdo da animacao.

Dentre as diferentes manifestacbes visuais, as epam
experimentacdes de técnicas de animacgdo eramitastaiuito ludicas
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de representar o movimento. Pazelli (2013, p. #&ha que “o ato de
animar teve sua origem na China, onde se utilizas#imetas feitas
com as maos, objetos e recortes de papelao pae tistérias”. Nesta
visdo, o proprio animador € produtor e instrumeshtorealizacdo do
trabalho.

Barbosa Junior (2005, p. 30) coloca que, tecnicéneapturar o
movimento comegou a tornar-se realidade em meagla®culo XVII
com o surgimento da lanterna magica, aparelho @nmt Athanasius
Kircher que possibilitou a projecdo de imagens esobma tela.
“Tratava-se de uma caixa com uma fonte de luz espelho curvo em
seu interior, um equipamento simples que possibdita projecdo de
slides pintados em laminas de vidro”.

Com a invengdo da lanterna magica, Etienne GasRalzbrt
lancou em Paris em 1794 o espetaculo com anuémoéasbras
chamaddrantasmagorieque permaneceu anos em cartaz viajando pela
Europa e Estados Unidos. Era um espetaculo realizad uma sala
escura e com decoracdo assustadora, firmando cig@snento do
autor em atribuir sensacfes e sentimentos ao $#ic@UA conotacao
do trabalho também contribui para refletir sobreapel artistico e
“tecnolégico” da animacao por transferir mensageltgadas de
significados e planejadas inteiramente para atiagipercepcdo do
espectador (BARBOSA JUNIOR, 2005).

No centro de diferentes criagbfes e estudos reabzabbre
animacdao, Peter Mark Roget publica em 1824 umaitititulado The
Persistence of Vision with Regard to Moving Objeaiade demonstrou
estudos sobre os aspectos fisicos relacionadoséa do espectador,
afirmando que olho humano retém uma imagem por fiaio de
segundos enquanto outra imagem esta sendo percéb@anbinacao
das imagens sobrepostas vistas sequencialmente dewrminada
velocidade, no entendimento do autor, faz com gaérebro humano
perceba-as de forma Unica e linear, quer dizer,qgarexista intervalo
entre uma imagem e outra. Sem a quebra da passdgenmagens
obtém-se, entdo, a sensacdo de movimento do OBAKRBOSA
JUNIOR, 2005).

Mannoni (2003, p.223) explica que, no decorrer étu® XIX
pesquisadores se empenharam em entender este fendoe
“persisténcia retiniana”. Um importante estudiosbre a questio foi
Joseph Antoine Plateau (1801 a 1883), que conduie se varias
imagens, regularmente separadas e ligeiramenteiés entre si em
forma e posicdo, “forem sucessivamente mostradathao a intervalos
de tempo muito curtos e proximos, as impressfegssivas que
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produzem no cérebro (na “retina”, pensava Plateangctam-se sem se
fundir”. Como resultado vé-se um Unico objeto quadande forma e

posicdo gradualmente. Os estudos de Plateau fordticgdos em

alguns artigos e posteriormente seu fenaquistosddpibatizado por

ele.

Complementando a ideia de Mannoni (2003), Durat@2p. 46)
explica que “nossa retina capta a imagem que éspasda a frente do
olho, e a mantém por uma fracdo de segundos (apadaimente 1/24
de segundos) registrada em nosso cérebro, daiiricéef dos 24
desenhos para 1 segundo de animagdo”. A persistéetiniana (ou
inércia ocular) torna-se a base da animacéao.

A invencdo da lanterna magica e os estudos desfiErsia
retiniana deram inicio ao surgimento de diversepatitivos opticos-
mecéanicos que vieram a ampliar as técnicas dedoria@presentacdo de
animacdes. O primeiro deles foi o traumatoscopin1825, seguido por
importantes evolugdes, inclusive relacionadas agfafia e cinema.
Além disso, o acelerado desenvolvimento dos proseda engenharia
de precisdo no final do século XIX e a adocdo dér(es que se
adequavam a industria permitiu o progresso no antdzitimagem em
movimento (CHONG, 2008).

O Apéndice A, baseado em Williams (2009), Junidd0g),
Céamara (2005), Gosciola (2003) e Briselance e M@(@10) mostra os
avancos das técnicas de se criar imagens em maoimeris
significativas relacionadas ao cinema, fotografiaienacao.

Alguns dos primeiros equipamentos que simulam oimeto
de imagens do cinema e animacado descritos no AggEidpodem ser
visualizados na figura 07:



Figura 7 - Primeiros dispositivos épticos-mecanicos
a) Traumatoscépio; b) Fenaquistoscopio; c) Estrotyus;
d) Zootroscopio; e) Praxinoscopio; f) Flip book.

Fonte: Barbosa Junior (2005) e Williams (2001).
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As evolugdes técnicas dos dispositivos Opticos-miecé
também proporcionaram mudancas ideolégicas sobrrma de
produzir animagbes. O fenaquistoscépio (figura Oftd) um dos
primeiros dispositivos a efetivamente apresentararamacdo de
desenhos, ou seja, desde entdo se passou a pradagens com
atributos especificos para serem exibidas pordaigsos.

O flip book (figura 07f) foi 0 instrumento mais simples e daion
duracgdo no interesse do publico. Presente aindzsati@s de hoje, € um
recurso utilizado quando se pretende produzir §lem@mados baseados
em desenhos (BARBOSA JUNIOR, 2005). Para qudlip book
represente seu efeito, € necessario que o autaej@le construa uma
série de imagens que, ao serem condicionadas sageas das folhas,
possam encenar a histéria que se pretende contar.

Com tais recursos, pode-se perceber que a insedghio
movimentos em imagens ja ndo acontece mais ao,aces0sim de
uma forma estruturada com o intuito de que sejapoeemdida e
construa algum sentido.

Em meio a estas tentativas de representar a passhgémpo,
somente com Teatro Optico realizado com o praxiiec(figura 07e)
de Emile Reynaud que a animacéo se firma como&spet marcando
a acdo de se criar cendrios, personagens e erpados manifestacéo
artistica animada. Ele é o primeiro a usar umaéezja de 12 imagens
por segundo para mostrar 0o movimento na tela (AUEEK
STEINBERGA, 2011). Reynaud realizou esse feito ‘mesantes da
invencdo do cinema propriamente dito e, por issesnmee sem
condi¢cbes tecnoldgicas plenas para exploracdo %sipee do
movimento” (BARBOSA JUNIOR, 2005, p, 36). Assimaaimacao se
desenvolve de maneira peculiar e primaria por magstes recursos e,
ao longo dos anos, o cinema e a fotografia se apaim em conjunto
com a animacao.

Ainda dentro das evolu¢fes dos dispositivos, agfafa tem um
marco importante na histéria de captar o movimedtquimico aleméao
Theodore Von Grotthuss descobriu os principioschésila fotoquimica
gue possibilitou o surgimento da técnica de fotiigram 1820 pelos
franceses Nicéphore Niepce e Louis Daguerre (AU3EKL
STEINBERGA, 2011 e BARBOSA JUNIOR, 2005). Estedenspirou
o trabalho do fotografo Eadweard Muybridge duranttécada de 1860
que se dedicou a capturar o movimento registramdgéns da marcha
de cavalos de corrida, com uma sequéncia de canaiagaficas
(Figura 08). A partir de entdo, captar a passagememipo por meio do
movimento expresso torna-se realidade.



58

Figura 8 - Sequéncia de fotografias de Eadweardokidge.

Fonte: Barbosa Junior (2005, p. 38).

Até esta etapa de aprimoramento da fotografia,vasgms sdo
marcados pelo emprego de tecnologias. Logo, corarginsento do
cinema com os irmdos Lumiére em 1895 (ver apénéljcdornou-se
possivel inventar a realidade e manipular o ten@peineasta francés
Georges Mélies foi pioneiro em produzir filmes deites ¢rickfilm).
Méliés fazia a montagem de seus filmes no préprgativo, recortando
partes e juntando com outras. Do mesmo modo eleegoia criar
efeitos e colorir algumas cenas (BARBOSA JUNIOR)3)0

A luz dos aprimoramentos técnicos e avancos reqiasenais,
fotografia e cinema, em algum momento da histogativeram
mesclados a animacdo. Segundo Luca (2009) o cifamdtou ao
homem a construgdo de um imaginario. Com uma lgguaprépria e
popular, o cinema representou a grande transfoomdg&século XX,
passando a atingir as multiddes, principalment®idega possibilidade
de integrar todos os tipos de espetaculo que lheceseu e com
introducdo de recursos de imagem e som em altaicidi que permite
potencializar a fantasia e realismo.

A técnica cinematografica foi integradora de outrddias, logo
no seu inicio, com o advento do som, literaturatrée luz, arte e
manifestacdes culturais em suas narrativas. Ap@&ssdis apresentacdes
cinematograficas que mesclavam variadas midiasingudgem da
narrativa foi se modificando, com as possibilidadis filmagem,
composicado de imagens e enquadramentos de camera.
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Mesmo a animagdo consolidando-se como uma mamgiesta
Unica, é quase impossivel ndo associa-la ao cirmmmiango de sua
histéria e evolugdo. Entretanto, ao longo do terapanimacao foi
tracando sua propria trajetéria com suas propstaatégias de criagéo e
concepcao visual. Segundo Grizante (2007, p. bdese diferenciar a
animagdo do cinema considerando-se a primeira cpmmvimento
criado, planejado e ficticio:

Levando-se em conta a pequena confusdo entre
ideia de ilusdo de vida e a ideia de cinema,
chegamos entdo a nogéo de que esta ilusdo de vida
especifica da animacgéo seja dada pelo fato de os
animadores construirem as imagens que ganhardo
movimento a partir da andlise do movimento, num
processo de escolha de momentos especificos
necessarios para 0 movimento, pela sobreposi¢éo
de momentos Unicos, de poses que, colocadas em
sequéncia, dariam a ilusdo de movimento, ja que,
se usado o0 movimento espontaneo, teriamos o
cinema.

Williams (2009) demonstra que animar pode ser uetaurgda
natureza gerada pelo animador por agregar temgoes aos desenhos
e lhes conferir uma performance de vida. O deseébc uma copia do
real, mas a realidade compreendida e expressa deirmalinica. Aos
desenhos séo transferidos os conhecimentos dsimadue estudaram o
homem e os animais para trata-los com realismor@ g@rtenderem a
estrutura do movimento, bem como técnicas prépdagazes de
transforma-los em imagens com real credibilidade.

Neste cenario que passa a compreer@eanimacdo como
manifestagéo Unica, em 1906, o inglés James Risukton fotografou
desenhos para criar o primeiro desenho animaddstfaid, com o titulo
“Humorous Phases of Funny Fategfigura 09). De modo
empreendedor, o trabalho de Blackton era manualpsta quadro a
guadro em sequéncias desenhadas por poucos iss{®BREBOSA
JUNIOR, 2005). Este fato abriu precedentes pamagdo e evolucao
da aplicacdo de movimentos aos desenhos, misturédaocas e
formulando uma nova magia de contar histérias. Airpde entdo as
narrativas animadas passam a ter propriedades sumuiea projeto,
execucado e resultados finais, diferenciando-se aomm nova vertente
do cinema. “A animacdo vai deixar de ser algo queawmilhava o
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espectador como feito técnico para tornar-se unta amtdnoma
(BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 48).

Figura 9 - Primeiro desenho animado da histddartiorous Phases of Funny
Faces, de Blackton.

Fonte: Barbosa Junior (2005, p. 42).

No campo do design, pode-se também considerar EeMglies
como o criador dos efeitos especiais ao adequanreera para criar
ilusBes de otica, tomando como um exemplo de geagchs as paradas
no rolo de filme para substituicdo de atores etobje que se tornou a
base doframes(quadros) na animacgédo (CHONG, 2008).

Conforme Dias (2010) o quadro, tecnicamente deredhoiftame
nascido dos experimentos de Mélies, é uma imagegulsir e estatica
tida como a unidade da animacédo. A rapida animdedana sequéncia
de frames resulta na ilusdo do movimento, uma vez que eoctmsgor
percebe apenas o produto final da série por cau$imnite bioldégico do
olho para captar a mudanca de cena.

Em 1907, Emile Cohl se destacou no ramo animadmdjua
produziu a primeira animacdo com uma histéria ixglatente
sofisticada: o conto de uma garota, um amante citore um policial.
Cohl foi o pioneiro em empregar o uso de metaf@asmse mascaras
fotograficas em suas animacgfes (WILLIAMS, 2009).

Ainda referenciando Williams (2009), em 1914, Wbtz Cay,
criou desenhouGertie, O Dinossauro(figura 10a) com algumas
caracteristicas Unicas, como 0 esticamento exagefadpescoc¢o do
dinossauro que extrapola as convenc¢des naturapata e Ihe confere
um ar de caricatura. Mais tarde essas caractadstie McCay seriam
elencadas por Walt Disney em seus 12 principiengdaacao.
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Outro nome importante da época é Otto Messmer, icaner
criador do famos&ato Felix(figura 10b), conhecido por ter nascido em
forma de historias em quadrinho (HQs) e apresqitatas ilustradas.
Com um desenho peculiarGato Felixficou famoso em todo o mundo
(WILLIAMS, 2009).

Além da nova percepcdo da animacdo como um autifici
carregado de caracteristicas Unicas, um fator @@ & somar aos
processos animados foi o aparecimento de estudjpecializados na
area. De acordo com Barbosa Junior (2005, p. &b slirgem “para
produzir animacdo de maneira rapida e barata, ddimtender a prazos
e orgcamentos curtos”. Foram criados por animadatgsdidatas no
dominio do processo basico de animagdo que somesfa;os com
outras areas de conhecimento e Vviabilizaram um ritapte
desenvolvimento técnico e artistico da animacéa &epreendedores
canalizaram esforcos na geragcdo de procediment@es Wvigavam
imprimir conceitos cada vez mais reais aos desemMessa tentativa, o
estudio de animaca¥alt Disney Productionfoi um dos responsaveis
pela consolidacdo dos Principios FundamentaisAwairaacdo Classica
como base do desenho manual de personagens anirGamsistem em
12 principios que propunham técnicas para a criagdEsenvolvimento
de acdes e gestos na animacdo (também relacioadioguagem
corporal) e foram desenvolvidos para a execucagroeiro longa-
metragem animado do cinema em 1937, intitul&farica de Neve e os
Sete Andéqfigura 10c) (MELO & NETO, 2005).

Figura 10 - Pioneiros dos desenhos animados.
a) Gertie, o Dinossauro; b) Gato Felix; ¢) Braned\gve e os Sete Andes.

Fonte: a/c: Williams (2001, p. 16 e 19); b: Barbdéaior (2005, p. 76).
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Na virada para o século XX, companhias especiazaem
imagem em movimento ja estavam estabelecidas naddssUnidos e
na Europa. A nova forma de cinema estava firmang prépria
linguagem (CHONG, 2008).

Ap6s a Segunda Guerra Mundial com o desenvolvimelato
indistria e a popularizacdo dos aparelhos tecramégi como
computadores, televisores e radios, por exempimimacao passa por
uma decaida e por um processo de reestruturacsteriBomente, com a
retomada dos conhecimentos classicos e sua adagiacéi oS novos
recursos, a animacéo se consolida como uma fornentletenimento
de massa, popularizando-se (WILLIAMS, 2009).

Esta trajetéria para a consolidacdo da animacacerfmu o
desenvolvimento de experiéncias inéditas por meicnovas formas
gradficas em busca da ampliacdo do seu potenciaressipo
(BARBOSA JUNIOR, 2005). Isso ficou ainda mais irgencom o
surgimento da animacédo tridimensional, o aparedioneis suportes
informatizados juntamente com profissionais esfizados e da
possibilidade de se produzir uma infinidade ddosstjraficos para as
animacdes, desde desenhos simples até os hipistagal

O ponto de diferenciacdo entre cinema e animacaeréa
animacdo como uma arte de simular o movimento efetasb
inanimados (DURAN, 2011). O cinema foi percursamapaoncretizar a
animacao como um agente audiovisual e por maisaghestoria de
ambas as técnicas se fundam em determinado mordantdistoria, a
animacao é considerada neste estudo uma ramificlcéioema, porém
com ideais e trajetos préprios, mas que surgivotuvpor intermédio
das técnicas de captura de movimentos e avancosmaiss de
sequenciar imagens. Portanto, ao tracar o panotaistarico da
animacgdo, chega-se em determinado momento a clzame-filme
animado ou cinema animado.

3.1.2 Técnica e estética na linguagem da animacéo

De acordo com Aumongt al. (2012), Barbosa Junior (2005),
Laybourne (1998) e Williams (2001) representar ums#dria por meio
do movimento no tempo e no espaco motivou a evolded técnicas
cinematograficas e, consequentemente, da animaffEsde o
zootroscopio (1834) em que imagens desenhadasagnasentadas em
sequéncia, a representacdo da acdo em continugadernou um
diferencial da técnica filmica. No caso especifita animacgdo, os
animadores e estudios de animagdo desenvolverarmadgdiretrizes
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essenciais para suas criagbfes e para representarfiglmente a
realidade, e consequentemente a producao de sgmdidmeio de seus
desenhos.

Ao longo dos anos e com 0 avango da ciéncia e ltegiag a
animacao foi se adaptando aos novos meios, amplisads recursos
formais e visuais. Santaella (2005, p. 379) afiqua “meios, como o
préprio nome diz, sdo meios, isto é suportes naageanais fisicos nos
quais as linguagens se corporificam e através dass gransitam”.
Pode-se dizer entdo que os meios determinam asdsarte design de
animacdao, que por sua vez, forma a linguagem dativar.

Cabe ressaltar que quando se menciona o termoativatr
significa afirmar o conceito de Ulbricht al (2013, p. 126): “narrativas
sdo formadas por estruturas linguisticas e psi@aégtransmitidas
através da cultura e da historia, delimitadas @edaccom o dominio e
combinacdo de técnicas comunicativas de um grupindigiduos”.
Quando se fala em linguagem, logo se faz referéndiaas linguagens:
uma falada e uma escrita. Porém, imagem também éiponde
linguagem, como abordado por Santaella (2005) gleca a imagem
como uma gramatica com caracteristicas e signdeguoprios para
repassar uma mensagem, estando o verbal e 0 sonot@s vezes
implicitos na imagem, principalmente nas sequesic@mo 0 uso de
musica e som, sem necessariamente ter um textoaoacéo para
comunicar. Todos estes conceitos séo validos pstachr a animacgéo
como uma linguagem que vai além da imagem, datasmrido verbal.
A linguagem animada pode mesclar estes artifiémogiisticos ou usa-
los unicamente.

Voltando ao produto animado, percebe-se que a lescdh
técnica influencia diretamente na estética da agimadesde seus
primeiros avangos. “A histéria da animagdo é paldimente
significativa na demonstracdo de como a relacae ¢étnica e estética
na producéo visual da arte € indissoluvel e vitRARBOSA JUNIOR,
2005, p. 28). Por ser uma arte que conta com disetscnicas de
producdo, a animacao nao se limita a um artefgpecéfico para a
conducdo da sua finalidade. A tecnologia é umee fattada para a
expressdo animada, que se embasa ainda na maéaipdies; elementos
da sintaxe visual para se expressar por meio dedes artefatos,
integrando diferentes midias como som, a imagemegjoipamentos de



64

producao e exibi¢do, sendo considerada uma “artimidia’™.

Diante da ampliagdo dos suportes, a linguagem alainse
estabelece. Cada desenho ndo é mais independastsjm algo Unico
e continuo que se assemelha a uma experiénciaasdda por novas
técnicas informatizadas que produzem movimentodétzada de 1990,
com a disseminacgéo dos computadores, 0 processoirdacdo mudou
significativamente. Nesta época ja era possivel@uir movimento aos
personagens de forma mais facil e A&gil por meiocdmandos e
programas informatizados. O tradicionkéyfram& &, por vezes,
substituido por alguns comandos de computador.

A animacdo digital se estabelece nesse cenarissa ater seus
ambientes totalmente virtualizados (WOLF, 2015)gupelo Petrelli
(2005) o processo digital surgiu para aperfeigsaéanicas tradicionais,
de forma a nédo alterar seus fundamentos artistiemisimpulsionado
pelo avanco da computacdo em termos de qualidaerido entre
1960 e 1970, diretamente relacionado com o surdorsm processador
gréfico (equipamento eletrdnico projetado pararlictam dados visuais
que no futuro viria a se tornar a placa de vidéoanimacao grafica
aparece em 1964 conforme ocorria a ampliagdo dogrgmas
industriais para projetos de engenharia, comecasaio desenhos
geométricos bidimensionais (2D). Todavia, ndo demaité que fossem
produzidos desenhos geométricos em trés dimen&igs Nascem
meios de producdo mais rapidos e de maior apalalvislesse sentido,
a Pixar foi um dos pioneiros na técnica animagédo em 3@ parinema.

Com o aumento da capacidade das maquinas, 0s
ambientes virtuais poderiam ser representados
digitalmente. Este avanco tecnoldgico contribuiu
para criar a técnica de animagao tridimensional,
gue tornou o processo mais agil e facil, diferente
de anteriores, como o Stop Motion, que utilizava
bonecos em resina ou massa. A animacdo

" O Dicionéario Oxford conceitua o termo multimidiagdiaem inglés) como: Para o
ensino e arte: o uso de varias maneiras difereietelar informacdes; Para a
computacdo: uso de som, imagens e filmes, aléraxdo ém uma tela multimidia
movel.

8 Segundo Grizante (2010: p. 15 e 18) “Na animaddssica, as imagens a serem
sobrepostas em relacdo a um tempo sdo chamadadrdtjuaentro dos quadros]
trabalha-se normalmente com o conceito de quadxeeckeyfram¢ pratica que
persiste até hoje nos programas de animacgdo codauizada. Os quadros-chave
sd0 momentos especiais do movimento. S0 momeeatsaida e de chegada, apice
ou base”.
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tridimensional se apropria de diversos métodos de
modelagem, que partem de principios semelhantes
ao processo analégico, porém realizados no
ambiente digital (WOLF, 2015, p 35).

Novos meios surgiram com base nas capacidadesisvidoa
espectadores com o objetivo de proporcionar umariézia cada vez
mais envolvente. A técnica mais relevante foi agétd da estereoscopia
- simulacéo tridimensional — que consiste na edibisimultanea de
duas imagens capturadas em diferentes pontos delatenminado
espaco a fim de simular o comportamento do olhoamarre tornar a
experiéncia do espectador o mais proximo possielrda experiéncia
real (DIAS, 2010). Com o aparecimento das animag@imensionais,
a quantidade de salas de cinema com suporte teestdogia aumentou
significativamente desde o ano 2000. Acredita-se gste fato seja
resultado da melhoria da qualidade tecnoldgica alidénuicdo dos
custos gerados pela digitalizacdo do processo eitogméfico (BOEHS,
2012).

De acordo com Palange (2012) o meio digital, porrsalti-
linguagens, é capaz de produzir narrativas animeadas alto teor de
realidade a partir de seus recursos vistos conemeisss para colocar o
espectador dentro da histéria. Neste cenério, es@nanimacoes
inteiramente por meio de computadores e é possiallar os
movimentos humanos por técnicas de captura de reowas
(tecnologiaMotionCapture por exemplo). Para Moletta (2009), um dos
aspectos mais importantes de um personagem cr@doactécnica de
captura de movimento é o fato deste imitar as adiiemanas e
possivelmente as representar em obras de ficc&ia.dPaso adequado
desta tecnologia sdo necessarios conhecimentapeitreda anatomia
humana, além das particularidades dos instrumeletesptura.

A técnica carrega muito das questfes estruturaiafdemacéo,
responsaveis por atingir a percepcao e juizo decespor e sendo
determinada por ele. Niemeyer (2007) aponta quelemss projetuais
buscam incessantemente solucbes esteticamentedegisadlesde o
inicio das relagdes humanas.

Técnica e estética se interigam no desenvolvimed®
animacgdes. O conceito da estética esta ligadorapada filosofia e é
um termo que designa sensacdes e sentimentosiwhjeepresentados
em producdes que se ligam a sensibilidade humamesdP subjetiva e
humana, a questéo estética se liga ao pessoargaemocional que se
agrega ao produto.



66

Por ser algo relacionado ao sensorial humano, étigstnao
possui um conceito claro e direto, evidenciandoajoenceito de beleza
pode ser relativo, individual e depende do juizealer de cada suijeito.

Como parte das técnicas animadas, a estéticagesta b cultura

material do objeto e seu valor subjetivo aplicadla pensacdo humana.

De maneira geral, a estética visa verificar como obgetos séo
representados e construidos, ligando-se as halsbdarojetuais que
configuram os elementos visuais e as composi¢cGeardmacoes.

As etapas de desenvolvimento de animacbBes também
consolidam para formar um mapa de tarefas e nodggaquipes de
projeto. Mesmo com a ampliagdo das técnicas, atestrprojetual da
animacao obedece a certos critérios, onde umaetapa se inicia apos
a concluséo da anterior.

3.1.3 Linguagem animada e audiovisual

A linguagem animada € uma importante forma de cicagéo e
expressao contemporanea por estar fortemente ligadaltura da
atualidade (NESTERIUK, 2011). Insere-se em um patagque, ao
mesmo tempo em que sofre influéncias do contextialse tecnoldgico,
torna-se um agente influenciador dos sujeitos. fBosofia e pratica
envolvem relagbes multidisciplinares que interligaam diferentes
vertentes do saber, como a administragdo, as artesmunicacdo e o
design, por exemplo, e que lhe conferem uma lilnkrdde criacao
imagética que brinca com infinitos universos. “Conenvelhecimento
de seus espectadores e a expansdo de sua popldapda todo o
mundo, a animacdo atravessou diferentes épocampasisou fronteiras
e barreiras etérias, étnicas, sociais, econdmicesltarais diversas”
(NESTERIUK, 2011, p. 11).

Segundo o viés técnico de Rend (2010), a linguag@mada é
estruturada sobre as operacdes de selecdo e cgamindos
movimentos aplicados as imagens. Pode-se dizeragselecdo € o
enquadramento, que por sua vez, é caracterizads pklnos, angulos
de tomada, movimentos da camera, iluminacdo, cocesArios,
vestuarios e os “atores”, aos que se agregam @SOPOSto por ruidos,
musica e vozes. Quando se faz a montagem e ed&dodds estes
elementos, realiza-se a combinacdo e, consequentsnaeformulacao
da narrativa. Este processo pode resultar de difssemeios de
producéo e, atualmente, a tecnologia digital sena@somissora.

Compreende-se entdo, que a animacdo também seapopul
como uma linguagem audiovisual ao implementar t&snide som e

se
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video simultaneamente. “Frequentes evolucdes tEEnj@eram novas
formas de linguagens, oriundas de intercruzamea¢oslois ou mais
géneros de linguagem, fazendo com que nossa pémdpstas também
se modifique a cada variagdo” (DURAN, 2010, p. I2abalhando-se
em conjunto com video e som, pode-se entdo vatcgizala mais 0s
elementos da narrativa e agucar diferentes sentidesespectadores,
fator que o processo de digitalizagdo veio a somar.

Partindo do principio que a animacéao utiliza o @iflemagens em
sequéncia) e o som em sua linguagem, Duran (20102)pem seu
estudo sobre a linguagem audiovisual como instrtethele ensino, a
define como:

um conjunto de codigos compartilhados baseados
no som e nas imagens em movimento, atualmente,
a vemos ampliando-se em um processo de
convergéncia de tecnologias, que culminam na
tecnologia digital, enveredando por diversos

caminhos — virtuais, simulatérios, interativos,

hipertextuais, etc, buscando manter através de
seus sistemas de signos a possibilidade de
codificacao e consequentemente, de
sistematizacdo pelo espectador.

Reno6 (2010, p. 58), ao estudar a montagem audalvisamo
ferramenta para o cinema interativo, compreende aueguagem
audiovisual vai além da linguagem oral e escrités fraz a arte outros
recursos como "a velocidade da captagdo, a mausiceenario, o
siléncio, assim como os resultados obtidos commtagem audiovisual
em seus diversos métodos". A imagem sequencialsemie uma
dircursividade propria, como se existisse intriageente a ela um poder
verbal e oral viabilizados por formas, cores, tedue significados
(SANTAELLA, 2005). Tais caracteristicas enfatizamcinema, o
video, games e a animacdo como fortes referén@asadrativas
audiovisuais.

Vale ressaltar que a inser¢cdo da animacgdo na
linguagem audiovisual disseminada pelo cinema,

fez com que o filme de animacdo pudesse ser
dindmico, cativando o pulblico através dos

recursos tratados anteriormente como: o som, 0S
enquadramentos das cenas, deslocamento de
camera, iluminagao, etc., além é claro, de uma boa
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histéria e bons personagens, para assim,
proporcionar o estimulo a reagdo, ou seja, a
atencao do espectador (DURAN, 2010, p. 46).

Ao longo da existéncia, os individuos fazem usondgativas
para expressar historias e ao ponto que as padai®s advinhas das
tecnologias mudam as maneiras de comunicagao ragéte passam a
surgir diferentes formas de se expressar e astivagase adaptam a
estes novos meios. Além da historia, uma narrahgloba elementos
que delimitam espago de tempo e lugar, fazendo goeno sujeito
comece a desenvolver uma relacdo de causa e gfetolo interage
(ULBRICHT et al, 2013). No caso especifico da animacado, esta
interacdo pode ser um olhar, leitura, ou acao.

Atualmente, vive-se uma valorizacdo do universtualronde os
meios, linguagens e informac¢des séo disponibilizalacessados numa
esfera hibrida. Este universo virtual € chamadoSamtaella (2005) de
cibercultura, e tem como principal viés a hipermidbomo linguagem.
Ao estudar a linguagem e seus hibridismos, a awtagere que a
linguagem se consolida por meio de trés matrizesnara, a visual, e a
verbal.

Antes da era digital, os suportes estavam
separados por serem incompativeis: o desenho, a
pintura e a gravura nas telas, os textos e as
imagens graficas no papel, a fotografia e o filme
na pelicula quimica, o som e o video na fita
magnética. Depois de passarem pela digitalizagao,
todos esses campos tradicionais de producdo de
linguagem e processos de comunicagdo humanos
juntaram-se na constituicdo da hipermidia
(SANTAELLA , 2005, p. 390).

A animacéo (principalmente a digital) também segra a este
conceito e se apropria das matrizes da linguagema [Eas
composi¢cdes, onde elas se integram e produzem mose das
narrativas. Por isso o produto animado também pedeconsiderado
uma estrutura hipermidiatica. Ainda segundo Saaté2005, p. 387) “a
hipermidia significa uma sintese inaudita das medride linguagem e
pensamento sonoro, visual, e verbal com todos ws desdobramentos
e misturas possiveis”.

Segundo Santaella, (2005, p. 387) costuma-se cheimama,
video e TV de audiovisuais por apresentarem imagensons.
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Entretanto, é necessario repetir que no cinemapwdTV tem também
carater discursivo, verbal, na medida em que samssariamente
narrativos ou descritivos. “Isso quer dizer quebjatente ao que
costuma ser chamado de audiovisual, h4 uma caneadsalrsividade
gue sustenta o argumento daquilo que aparece emafde som e
imagem”.

O predominio da matriz sonora ocorre quando o atefio a
funcdo de “complemento imprescindivel do verbalisual, ndo se
limitando ao papel ilustrativo ou ambiental” (SANERLA, 2005, p.
397). Em narrativas audiovisuais, em que didlogeasm@smo trilha
sonora sdo necessdrias ao complemento da narratismnoridade
cumpre um papel de auxiliar o efeito visual oura#smo se sobressair
a ele quando, por exemplo, em um filme onde a imagsa estética e a
narracdo transmite informa¢cdes essenciais para eo oqespectador
entenda o desenrolar do enredo. Ou ainda, em clipescais, por
exemplo, quando se vé o cantor cantando parte décandom seus
movimentos labiais e o som sincronizado a fala raoskatamente o
que esta sendo cantado.

O predominio da matriz visual acontece quando asrigées ou
sons ficam em segundo plano e as imagens se samess eles. A
imagem tem o poder de elucidar significados porontk olhar e da
percepcdo do usuario. Também se vale de cores h@xturas, por
exemplo, que podem leva-lo a formar outras reféeaéredlém das que ja
estdo atreladas a imagem em si. Por exemplo, aréfta tem
predominéncia visual, mas podem ser acrescentaglagextos ou sons.
Entretanto, ela comunica por si s6.

De acordo com Santaella (2005), a dindmica da tharpode ir
se construindo por meio da interacdo do usuario aotela, onde a
histéria vai se construindo por meio de movimentogrnos das
imagens. Neste tipo de narrativa, as matrizes Verlsanora ficam em
segundo plano, e as imagens que ficam responsgeeisonstruir o
discurso, sendo elas estaticas ou ndao. As imagensmevimento
transmitem, implicitamente, uma linguagem sonoreeal presente
“na sintaxe das durac¢des de seus planos, nos cees, ©0s ritmos que
se impde as sequéncias” (SANTAELLA, 2005, p, 3&fgsmo uma
imagem sem som, por exemplo, possui um ritmo, uangal que sugere
um elemento sonoro devido ao que transmite.

O predominio da matriz verbal trata de uma estauéum que o
verbal carrega as principais informagdes e o visualpre uma funcao
descritiva, ilustrativa. Essa matriz verbal pode wma representacao
simbolica por convencdo (a escrita alfabética).vielemte quando as
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palavras carregam as informacdes essenciais owunteaf aquilo que
esta em som ou imagem. Esta matriz também exige maior
conhecimento do espectador ao depender das deegdiéis de leitura
para que a narrativa seja compreendida.

Essa conexdo entre a histéria e o espectadoraépf@itmeio de
um intercambio da linguagem (ou mistura das vdmggiagens), em
gue uma mensagem é emitida com a intencdo de sebida pelo
publico-alvo, fazendo-o estabelecer, por meio dalyo animado, suas
proprias referéncias e significados. Este processdnicia com 0s
potenciais visuais e perceptivos do espectadorectsp que serado
abordados mais adiante nesta pesquisa. Mas persamdotécnica, na
linguagem, nos meios e no espectador, € possitabedscer quatro
coeficientes que efetivam a linguagem animada: omosn as
mensagens, os estimulos e as atribuicbes de siyfas:

Figura 11 - Coeficientes da linguagem animada.

Fonte: Baseado em Duran (2010, p. 14)

Os meios s@o 0s canais por onde a linguagem #@amgimo
televisdo, cinema e computador, por exemplo. Emasytalavras, sao
os dispositivos que reproduzem o conteddo anima&do
estruturalmente hibridos e carregam dos cddigdmgeagem (signos,
simbolos, indices, discursos, etc.).

As mensagens sdo o que 0s produtos animados nepassa
publico. Caracterizam-se pelas imagens em sequplaciajadas com as
ferramentas de construcdo da narrativa nas etapgsédproducéo e
producdo, como roteiro, personagens, cenarios, aengunentos,
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movimento, montagem, cores, som, entre outros. &ssagens fazem
parte de um sistema comunicacional midiatico queerliga os
elementos linguisticos e imagéticos com as cafatiters de producao e
recepcéo.

Os estimulos sdo as sensacgfes provocadas no dspeutdo
conjunto de imagens, sons e narrativa. Exerceraénélias nos canais
visuais e auditivos. Consiste naquilo que a namatia agucar no
espectador para que ele receba a mensagem. Adiegudepende dos
estimulos causados para que se formem as decqdégaos discursos
e suas atribuicbes de significados.

As atribuicdes de significancias estdo totalmenmgadbs ao
espectador. A narrativa irA provocar a memodria dbligo, suas
experiéncias e cultura, para que a mensagem sajareendida. Sao as
atribuicdes de humor, medo, emocdo, comoc¢do, entteas. Estdo
ligadas as formas de compreensdo do mundo pel@stosyjsuas
relacbes e concepgbes. Mas também pode-se comsidae as
composi¢cdes animadas sdo estruturadas para fonaistatribuicoes e
direcionar o espectador para produzir alguns eirtemmdos de acordo
com os objetivos pré-estabelecidos pelos desertaigs.

Estes quatro elementos da linguagem audiovisual&&tms para
compreender como as informacdes se projetam angdunds, ja que a
linguagem animada faz parte da producgéo cultueatistica, com uma
subjetividade singular que a expressa. Nado poderHenguagem sem
gue exista um propoésito para leva-la a quem seindest que a
transforma em uma dindmica Unica de acordo comxpsriéncias e
cultura individual.

Devido aos aprimoramentos das técnicas e com osrtesp
tecnolégicos mais acessiveis e adaptaveis, a [@guaanimada
contempla uma diversificada gama de formas, coote@dprocessos.
Torna-se viavel criar mundos, seres e espacgos tampiméditos ou
representa-los tais como sdo com um nivel de mnealesfantasia jamais
vistos. Os desenvolvedores lidam com a possibiéidelescolha destes
critérios uma vez que as narrativas animadas posiemlar uma
situacdo real ou ficticia, fazendo uso de imagesm, sexpressdes e
simbolos que podem ser percebidos pelos espectadan®o se
estivessem acompanhando-a pessoalmente ou ainden pogrgir em
cenarios nunca antes vistos ou explorados.
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3.2 DESIGN DE ANIMAGOES

Para iniciar os estudos em design de animac¢ddgowae um
levantamento de como ocorre o projeto de prodate @rincipais etapas
envolvidas. Também foi feito um levantamento dasgipais conceitos
que estruturam esse processo de design. Duran )(20hOmas e
Johnston (1995), Wiliams (2009) e Fialho (2005p siélguns dos
autores que embasam esta parte do capitulo.

O design de animagdes ja é consolidado em seusdinoentos
metodoldgicos, mas é necessario entender as tarefabtarefas deste
processo para vislumbrar uma possivel atuacdo itoalcque o torne
mais eficiente como um todo.

Toda e qualquer animacdo necessita incialmentengeideia ou
histéria, que se materializa como um roteiro eadirmpdele, inicia-se a
criacdo artistica até a finalizacdo da animacaogprigipais fases com
suas respectivas etapas e 0S principais conceiies ngrteiam as
criacdes das composi¢des sdo descritos nos i,

3.2.1 Principios fundamentais da animacao

Os principios da animacéao foram formulados na dgchd 30
pelo estudidNValt Disney Productionscom base nos estudos e avangos
das técnicas de capturar 0 movimento e sua relam@ocespaco/tempo.
Tais principios se tornariam fundamentos paraguéigem da animagéao
e também métodos de criacdo de animactes (THOMBEBNBTON,
1995). Estes aspectos especificos da animagaericfaram o cinema
em particular e a linguagem animada como um todo.

Os 12 principios criados por Disney auxiliam nastarcdo da
animacdo sdo considerados conceitos essenciaisriafiocc Duran
(2010), Thomas e Johnston (1995) e Williams (2@3jefinem como:

1. Tempo (iming): caracteristica ligada ao ritmo em que as
coisas acontecem, a velocidade, peso, tamanhogoegpa
expressdes. Também esta relacionada a velocidadedda
considerando fatores fisicos e gravitacionais. éxa@mplo,
gquando um personagem levanta um objeto, para que el
passe a sensacao de ser algo pesado, 0 personégeanta
devagar e com expressoes faciais de esforco,esgsaciio é
de leveza, ele o levanta rapidamente;

2. Aceleracdo e desacelerag&ofv in slow oyt conceito
relacionado a lei da inércia e fisica. Diz respeitos
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movimentos naturais, que ndo ocorrem abruptamente.
Conceito aplicado a parada abrupta e desaceleracdo
progressiva e também da aceleragcdo repentina ou
progressiva, gerando énfases em determinados sv&#o
acles representadas por meio da quantidadéramess:
guanto maior a quantidade demes, mais lento sera o
movimento, e assim o seu contrario, quanto méroses
mais acelerado o movimento sera;

Arcos e linhas de acdo: representacdo do movimento
direcdo, caracterizando o caminho que 0 personagem
percorre do inicio ao fim de uma acdo. S&o baseadss
movimentos naturais e humanos, que tendem a f@aroes,
conferindo ao objeto uma aparéncia mais fluida avesu
Tende a imitar a realidade em que raramente osmemt0s
humanos sdo retos e secos. A linha de acdo ajulitara
ritmo a producao, relacionando forga e movimento;

Acdes e reacdesoflow trough and overlapping actigndiz
respeito as Leis de Newton, em que “um corpo erausp
tende a permanecer em repouso € um corpo em maeimen
tende a permanecer em movimento” (DURAN, 2010,1p. 5
Representa o movimento e a sensac¢éo de velocidpesoe

da acdo. Ofollow trough é relacionado a frenagem, que
impulsiona demais partes do corpo para frente, doomzo

e cabeca e diferencia-se de acordo com o pesoddeuca.

O overlapping direciona-se ao impacto representado nas
partes flacidas (ndo rigidas) do objeto. Estesrdatséo
influenciados pelo peso, quanto mais pesada fpasgacia

do objeto, maior serd seu deslocamento para feemaior
sera a vibracdo de seus pontos flacidos. Estas saddém

se estendem para as roupas e cabelos do personagem;
Acdo secundéaria: tem foco nos movimentos, acdes e
personagens em segundo plano. Esse principio a&btang
questdo da interligacdo das coisas em um cenamo. A
representar uma caminhada, além dos movimentos das
pernas e bracos, existem movimentos secundario® com
mexer nos cabelos, colocar os 6culos escuros, etc.;

Achatar, comprimir e esticasquash and steaghenfatiza o
movimento e sua intensidade. Lida com as com &srdies

do personagem ou objeto durante as a¢fes. Umaubola
pouco vazia ao quicar no chao, ir4 se deformara@médto
oval, por exemplo, e isto também denuncia a indewls da
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acdo. Este principio utilizado em exagero propoiTi@
animacao uma representacao fantasiosa e irreal;

7. Valorizacdo e exagero: responsavel pela expressigidlia
animagdo, em que acentua uma acao, ideia ou sefdime
transformando-a em uma caricatura da realidadsteta,
alegria, tensdo e demais sensagfes agregam maior
dramaticidade a animacéo;

8. Animacdo alinhada e Animacdo pose-a-pose: animacao
alinhada é aquela que possui um formato cronoldgiear
e sequencial. As atuais técnicas de captura denmeowos
(motion capturg e rotoscopia possibilitam a captura de
movimentos continuos e as imagens gravadas
sequencialmente. Animacdo pose-a-pose € planejada d
forma diferente. Primeiro sdo definidos os quadiusse
(keyframey e os tempos de duracdo e transicdo, como se
fosse o inicio, meio e fim. Depois eles sao compleados
com os quadros auxiliares e o movimento completo é
gerado;

9. Antecipacdo: acdo que dara inicio ao movimento.nia u
representagdo importante para preparar o espegiatnios
movimentos que seguirdo. Por exemplo, ao represamnia
salto, o personagem antes toma impulso e contcairmo,
para depois realizar o movimento e seu encerramento

10. Enquadramento e encenacgdo: momento que 0 personagem
toma a atencdo do espectador com movimentos ckaros
inteligiveis, incluindo enquadramentos e closexa@mera.

A silhueta do personagem deve representar a agaooco
maximo de clareza e fluidez na encenacdo dos motase
dentro de um espaco e tempo determinados;

11. Desenho sdélido: diz respeito as caracteristicasafisdos
personagens e as atribuic6es que os distingueng peso,
forma, volume e textura;

® Em 1915, os irm&dos Max e Dave Fleischer desenarverma técnica para gerar
animacgdes chamada rotoscopia. Este procedimentsistorem projetar imagens
reais pré-filmadas (como um projetor de slides)uena chapa de vidro para que o
artista pudesse desenhar (em papel ou acetatojteagamimagem que desejasse,
representando a performance de movimentos reaig, (2Q09).
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12. Apelo: relaciona-se as caracteristicas intrinsechs
personagem como carisma, qualidades, aparéncia,
juntamente com atributos de personalidade quecaéear o
espectador. Thomaz e Johnston (1995) colocam qae é
empatia sugerida pelo personagem ao espectadargparo
objeto animado seja algo agradavel e fascinante.

Estes parametros da Walt Disney foram responsgeeitornar a
linguagem animada mais peculiar. A producdo de boa animagéo
deve seguir tais conceitos para que se obtenha sintaxe dos
movimentos 0 mais proximo da realidade, fornecanmd@adréo visual
as producdes. O filmeBfanca de neve e os sete arig@937) da Walt
Disney foi o primeiro longa metragem que empregias‘regras”.

Além dos 12 conceitos da Disnéytiran (2010, p. 55) ressalta
seis principios técnicos que formam a base da p&mdanimada. S&o
eles:

1. Metamorfose: é a transformacdo das formas da imagem
Pode ser metamorfose maérfica ou anamérfica. A prare
a transformagdo com fluidez e suavidade do objeto o
personagem. A segunda é o contrario, quando a
transformacdo € bastante perceptivel e o espectador
consegue notar as distor¢oes;

2. Condensacdo: é o efeito de montagem que consiste em
sobrepor uma imagem a outra, para interromper darca
acao fade out and fade )n

3. Sinédoque: € como um enquadramento de primeiro ou
primeirissimo plano que mostra detalhes da ac&oegtée
acontecendo na histéria. Tem valor para que ocarra
percepcdo imediata de algum detalhe especial da cen
animada;

4. Fabricacdo: é a producdo em si do ato de animatazhj
inanimados, conferindo-lhes vida;

5. Representacdo da fala: sdo as caracteristicassfapie
representam a fala dos personagens, podendoaerait de
realismo ou ser simplificada, de acordo com as
caracteristicas estilisticas da animacéao;

6. Penetrabilidade: relacionado as significancias dojgtos
guando devem atingir o imaginario, as atividadestaig e
as fantasias. E a representacdo dos fendmenossivgiss
ou a criacao deles.
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Estes principios aparecem constantemente nas @esluc
animadas, mesmo que o0 animador ndo os tenha plojeta
propositalmente. Alguns conceitos nasceram comtaegfafia e, ao
ponto que os dispositivos foram surgindo e a astemimacédo foi se
tornando mais profissional, estes padrbes de oiagdproducdo
tornaram-se ainda mais relevantes, principalmemsm ©s novos
dispositivos digitais de criagcéo e exibi¢éo.

3.2.2 Principais etapas do desenvolvimento de anigtes

Basicamente, o processo de desenvolvimento de abévase
baseia em trés grandes fases com etapas intern@adamuma: pré-
producao, producédo e pds-producéo (FIALHO, 200A¥ROURNE,
1998). Antes da pré-producédo, Fialho (2005) aodestos projetos de
grandes estldios de animacao, pontua algumas etapa®res a pré-
producéo, chamada por ele de Processo de Deseneala (figura 12).
As etapas descritas neste subcapitulo sdo baseadadescricdes de
Duran (2010) e Fialho (2005).

Figura 12 - Etapas de desenvolvimento de animacdes.
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Fonte: Baseado em Fialho (2005, p. 69).
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Processo de Desenvolvimert@ “start” inicial da animacgéo € o
desenvolvimento da ideia geral por meio da fornéidado roteiro (apds
os devidos tramites de financiamento e recursos ahaog) se
necessario). Nessa fase de roteiro a animacao pagmahar corpo e a
histéria se desenvolve juntamente com alguns dstat@cnicos e
visuais, como personagens, cenarios e estilo grad@ animacao.
Posteriormente, inicia-se a pré-producédo da anin@€laLHO, 2005).

Roteiro: segundo Nesteriuk (2011), o roteiro para o ausi@t
teria sua origem no desenvolvimento do cinema: adida em que o0s
filmes foram aumentando sua duracao e envolvendoresarecursos de
producao, surge também a necessidade do roteirsisi® na primeira
etapa projetual da animacg&o. E onde se defineaichs da historia e
da maioria dos componentes que estardo inseridas Ti@cga-se um
panorama das sequencias de cenas, quadros, dulacdime e
dialogos. Também ja sdo planejados os enquadrasnel@ocamera,
iluminacdo, técnica de animacédo a ser utilizadde#tos que serdo
utilizados nas cenas.

A segunda etapa consiste na pré-producéo da aropihgdrada
na figura 13:

Figura 13 - Principais etapas da pré-producéo.
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DIALOGOS
DEFINITIVOS

PRODUCAO

Fonte: Baseado em Fialho (2005, p. 74).



78

Pré-producéa fase em que os procedimentos anteriores passam
a tomar forma de filme, tanto em histdria quantocemceito artistico.
Esta etapa se inicia com o roteiro finalizado eeguo e entdo o estilo
visual do produto é totalmente definido. E feitgravacéo dos didlogos
para iniciar cstoryboarde animatic

Concepgédo visual uma equipe de artistas desenvolvedores de
animacdes busca referéncias visuais precisas a&itego ambiente
fisico onde se passara a historia, pesquisandoétamigferéncias
historicas ou regionais. Apos os estudos estibisticalizados nessa
etapa, os desenhistas de produgdioduction designere diretor de arte
formulam a composicdo artistica da animacéo, adelguaenarios e
personagens e definindo a paleta de cores parasegdéncia.

Guia visual: a fase conceitual de pesquisa gera o guia de esti
visual da animacao. Os desenhos séo refinadogldisatios. Este guia
visa repassar o conceito visual da animacdo a todanvolvidos na
producdo, com desenhos e modelos, proporciona dragastético em
personagens, cendrios e objetos. Assim, com asrafdes agrupadas e
consistentes, os indices de retrabalho diminuem prosedimentos
seguintes de producdo.

Storyboard: é a etapa de estudo e visualizagdo da animagdo em
desenvolvimento. Consiste na “representacdo vidoaloteiro através
de uma sequéncia de painéis individuais desenhsdo®lhantes a uma
tira de quadrinhos de jornal” (FIALHO, 2005, p. 7Resta fase as
cenas do roteiro sdo demonstradas mais detalhatamansérie de
esbocos que ja projetam cendrios, personagengeoarer da narrativa.
O storyboardserve para dar esta nocao visual mais compreértsve
historia, ja esbocando efeitos visuais, planos guadramentos de
camera e detalhando informacdes relevantes as .célemta fase
também ocorrem as producdes sonoras e os dialoglonipares.

Animatic: os esbocgos dstoryboardganham movimentos, agoes,
didlogos gravados e trilhas sonoras, compilados cemjunto na
narrativa. As fotografias e desenhos dos quadrobocados
anteriormente séo detalhados ainda mais, testamupaxto visual das
cenas e agdes, com a possibilidade de alterarscasfwectos para que
alcancem o objetivo planejado. Segundo GhertnetQ2@enas sao
representam visualmente uma especifica parte taihisDessa forma,
os estudos dstoryboarde animatic sdo operacionalizados por partes
para enfatizar as informacbes de cada parte darihistRealizado
através de softwares de edicdo e composi¢cdo deagiimoanimatic
proporciona uma edicdo precisa e imprime aos deseahritmo das
cenas. E a fase onde a animacéo se aproxima mlaiefite ao produto
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final, sendo possivel visualizar a histéria comotodo e o tempo real
em que irAd decorrer. Nesta fase também sdo sedeltisn os
profissionais para que os audios sejam gravadobémmmmessa fase,
além dos efeitos e trilhas sonoras, que sdo sekis ou produzidos
juntamente com animatic

Apbs os ajustes e a aprovacdoasimatic inicia-se a producao
da animacéo, figura 14:

Figura 14 - Principais etapas da produgéo.
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Fonte: Baseado em Fialho (2005, p. 92).

Producda esta fase da continuidade a concretizacdo da
animacao, porém podem ocorrer ajustes ou mudalsastapas de pré-
producdo. Nesta fase a aprovacdo de cada sequeratizada no
storyboard e transformada eranimatic € operacionalizada com suas
sequencias, cortes, ritmos e possiveis reestrd@sads sequencias
aprovadas vao progredindo e sendo editadaanimatic processo que
reavalia e desenvolve a histéria. Na producéo,raaamdo realmente se
concretiza, com todos os detalhes, movimentos esag® personagens,
objetos e cendrios.
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Livro de trabalho (workbook): é composto pelas cenas presentes
no storyboarde serve como um guia para a equipe de desenvaitome
No livro estdo descritos os detalhes das cenatoguam as sequéncias
e guiard a fase de diagramacéydquf) da producdo. Consiste em um
pré-estagio para a fase de diagramacgéo com deti#hersquadramentos
de cémera, iluminacdo, movimentos, ritmo, efeitas tdansicao,
composicdo e angulos. Este estagio também deseseverramentas
necessarias para a producéo das cenas animadas.

Esboco da diagramacaol@yout): é a concretizacdo dos estudos
de cenérios. Nas composi¢cdes de diagramacdo sdcegadps as
representacdes temporais das cenas (dia, tardieg woestilo grafico
definido com cores, texturas e formas que sejampatiieis entre 0s
elementos da narrativa e sdo realizados os testestegracdo dos
personagens com os layouts em desenvolvimento. r8alivados
estudos de proporcdo, estilos e composicdo visws denas,
compilando as movimentagdes, interacdes e trars@@ersonagens e
com 0s cenarios.

Animacdo: ocorre a animacdo de todos os elementos da
narrativa. Neste momento a animagdo realmente sstréb Séo
realizadas as animacdes dos personagens, cenafefos especiais.
Tudo é ajustado para que fique coerente e repeesemtistdria nos
minimos detalhes, como uma evolucdo daimatic Todas as
expressdes dos personagens e todas as mudancandieosc sdo
meticulosamente realizadas.

Composic¢do final nesta etapa séo realizados os Ultimos ajustes
da animagdo, empregando-lhe os efeitos especigsntara digital,
sonorizacdo completa e checagem de cada cena.

Apo6s as conferéncias e ajustes, o filme animadoodugido e
copiado para seguir as etapas de distribuicdo daprpdlucéo,
detalhadas na figura 15.
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Figura 15 - Principais etapas da pds-produgao.
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Fonte: Baseado em Fialho (2005, p. 131).

Pds-producdo quando uma animacéo chega ao processo de pés-
producdo, quer dizer que todas as cenas ja foramusBxamente
conferidas e digitalizadas. A partir da coOpia dojgto e de sua
passagem para pelicula (no caso do cinema), &adalia finalizag&o
com os ajustes detalhados de montagem, trilha aaw@dinitiva, efeitos
sonoros e mixagem da imagem final com o audio. Athksso, sdo
realizados os testes de exibicao.

Montagens técnicassdo as montagens digitais de sequéncia de
cenas com efeitos sonoros e também as montageas figra transferir
a animacao para o meio que serd vinculada, gersnpama negativo
para que seja exibida em salas de cinema.

Edicao final e créditos sdo realizados os Ultimos ajustes de cor,
como ajustes no brilho, densidade, matiz, contegigreza das mesmas
por técnicos de laboratdrio especializado. Alénsalissdo feitos os
Ultimos retoques nas transi¢cfes e efeitos sondumsamente com estes
ajustes finos, sé@o construidos os créditos da géima

Mixagem final: é a edicdo final da trilha sonora e a mixagem
final com a imagem do filme. Incluem-se os efegtororos, didlogos e
locugdes ja revisados anteriormente, agora saopa@dos a animacao
final.
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Com a finalizag&o das operacgdes de criacéo, a eionEassa por
um controle de qualidade para entdo serem repassadacinemas ou
demais meios de vinculagdo. Este processo de hdsstiial descrito,
possui muito mais etapas detalhadas de procedimadtuinistrativos e
de equipe, porém deteve-se aos processos quenfizésiciam o objeto
deste estudo, se atendo as fases de criacdo evaleseanto mais
significativas.

Estes conceitos foram se estabelecendo ao longandsscom os
estudios de animacgdes, principalmente nos Estadoglo&] e
implementaram procedimentos fundamentais para Gidaso a
animacdo como uma linguagem propria, de carateioesdal e
hipermidia. Atualmente, a animacdo € objeto dedestude diversas
areas por ser reconhecida como um agente informelagoser utilizada
em diversas vertentes comunicacionais, ndo apemastnetenimento.
Estes aspectos sdo estudados e apresentados inaaségao.
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3.3 TRANSMISSAOQ/DISSEMINACAO DE INFORMACAO

No produzir e receber mensagens, € preciso usaddigo, no
gual simbolos sdo escolhidos e arranjados de faistamatica. No
receber a mensagem, tais simbolos sdo decodificadoseceptor
procura traduzir esse codigo em seu proprio sisteneaso, de maneira
gue haja um significado. Assim, a comunicacdo ecem forma de
processo: com um comeco, um fim com uma sequencialé eventos
(BERLO, 1999).

A animacéo proporciona essa comunicagdo de maneica, e
também é recebida pelo espectador de forma singiEsse
entendimento, este capitulo é direcionado para a@stagens da
utilizacdo de animagfes para transmitir informac®estanto pauta-se
em conceitos ja estudados e comprovados do patémfoianacional do
produto animado, e busca-se compreender 0s priscjmmponentes
que influenciam na construcédo de informacgdes e damdnformacdes
sao recebidas por seus espectadores.

Compreende-se que para projetar informacdes visiggisssita-
se entender um pouco de como o receptor operazanarceptual e
fisicamente tais conteudos.

O olho humano é a porta de entrada para os demmisgsos de
percepcdo e construcdo de sentidos na comunicEgémnstantemente
estimulado por informacgdes visuais e possui um ootamento
especifico para cada uma delas.

O papel desse capitulo é também verificar comosigdepode
influenciar na producdo e transmissdo das inforemcdara isso
buscou-se alguns trabalhos da area que abordaiasteoestudos sobre
percepcdo humana para descrever 0s aspectos deempicoes visuais
que facilitam a construcdo de sentido para o espect

Com a motivacdo de entender o comportamento da, dthram
selecionados alguns trabalhos que investigam o anagr@o ocular.

3.3.1 O potencial informacional da animacao

As imagens possuem um poder emocional capaz deovidutos
inesqueciveis que descrevem adequadamente a cshieradade e vida
cotidiana em que eles foram criados. As novas mithen trazido a
imagem e deu-lhe um novo status e importancia coma forma de
comunicacdo. A esta luz, as imagens vistas hojelessnhos animados
recebem um numero crescente de investigadoresnéaes pelo
contraste entre o projeto artistico simples e optexo e simbolismo
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visual e verbal transmitidos por tais desenhosmpillidide da utilizacdo
de animacdes além do entretenimento também inatigas estudos,
especialmente em situacdes pedagdgicas, por seteatégias aplicadas
crescentemente para repassar informacfes que ite@Tessle
memorizacdo, por exemplo (GINMAN; UNGERN-STERNBERG,
2002).

Nesse contexto ja em 1997, Yaverbaum, Kulkarni eodVen
DEMETRIADIS et al, 2003) confirmam a aceitacdo por parte de
estudantes para recebimento de informacdes pordeeanimacdes. Em
uma pesquisa exploratéria sobre a percep¢édo dodapsts, verificou-
se que os alunos apoiam a integracdo de animagigicane voz e
percebem as telas de maneira mais organizada elaa@sjuando estas
midias integram textos e gréaficos. De acordo cose estudo, audio e
animacao contribuem para a percepgéo e aumenttetesse e clareza
das informacoes.

Diante disso, Demetriadiet al (2003) desenvolveram uma
pesquisa que tinha o objetivo de investigar azatjifio das varias midias
para aprendizagem, entre elas a animacgdo. Os suitiigaram um
ambiente multimidia para pesquisar 18 alunos deqid ano. Dentro
do ambiente, em uma das fases do estudo, eradéliuma animagéo
para transmissdo de informacgBes. A pesquisa fadaliem trés fases:
responder a um questionario, utilizar o ambientt#imigia para estudar
e responder a algumas tarefas pré-estabeleciqes, fan, realizar um
teste final com os entrevistados para examinar @zhacimentos
adquiridos e documentar opinides gerais.

No que se refere a animagdo, os alunos foram quasibs da
seguinte forma: Como vocé acha que a animagéo jtetado vocé em
seus estudos? Os estudantes relataram que a amignag@erimentada
como um meio altamente interessante e motivadomeglborou a sua
retencdo de memodria de informacdo e compreensé® prafunda do
assunto (DEMETRIADISt al, 2003).

Como resultado, os alunos expressaram uma atinsléva em
relacdo a aprendizagem por midias, principalmenateutilizacdo de
imagens, animacdes e videos. Tais recursos captaraatencao,
conseguiram impressiona-los e geraram a sensacawlter retencdo
de memoria e compreensédo do conteudo.

Os resultados do estudo indicam que:

¢ As midias dindmicas visuais como animacéo e fildigiais

capturam o interesse dos alunos e geram maioretcées
sensitivas que agregam sentidos para uma melhor
aprendizagem;
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¢ Filmes animados podem aperfeicoar a percepcdo e a
autenticidade do ambiente educacional, influendand
positivamente no interesse dos alunos;

¢ Os alunos preferiram a experiéncia de aprendizagemeio
de canais dinamicos comparado com o material irapres

e Incorporando elementos auténticos e bem estrutaramo
processo instrucional aumenta-se a motivacdo dowsile,
consequentemente, o seu envolvimento para as dadefa
aprendizagem.

Demetriadis et al, (2003) afirmam que a animagéo,
especificamente, desenvolve uma reduzida cargats@gresultante da
sensacdo subjetiva que promove quando o0s alunosberec a
informacao, fazendo com que seja facilmente comyplida e lembrada.
Ou seja, a animagdo motiva uma maior producdo maes e fomenta
0 interesse dos alunos para o conteudo apreserfadem, os autores
atentam que a retencédo de informacgfes fornecidasnde de fatores
internos ao produto, como o planejamento e desigtrucional que
organiza o conteudo, e também de fatores extermameso, como a
motivacdo dos alunos e a aptiddo fisica e cogniivareceptor para
perceber as informacgdes presentes nas animacoes.

Especificamente, na area de ensino de temas tedrmmo
literatura, Ausekle e Steinberga, (2011) afirmane quesquisas em
educacdo na Alemanha concluiram que muitos eseslaptase nao
leem e mostram dificuldades para concentrar-seeneepcdo de um
texto longo, apresentando dificuldades para percelmportantes
informacdes e interpreta-las adequadamente. Osesyutmo estudarem o
uso de animagbes para o0 ensino de literatura, lesoo que a
animacdo pode ser uma ferramenta eficaz e bem idacedk
aprendizagem em educagdo, o que melhora difereipes de
habilidades e conhecimentos, as vezes superaratma fradicional de
ensino. “Narrativas visuais tornam o processo dermizagem mais
variado e interessante. E uma forma bem sucedidaods usar
indUstria de entretenimento para servir a objetieshkicacionais”
(AUSEKLE; STEINBERGA, 2011, p. 05).

Os pesquisadores concluem que a animacdo nas ldées
literatura melhora as experiéncias intelectuaigciomais e sociais dos
alunos. Os desenhos animados, por ser uma formeomenicacdo
social, tem um enorme impacto sobre as pessoadeacpizam o
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desenvolvimento do pensamento critico e de habiisigpara processar
informacdes em torno dos sujeitos.

A animagdo pode ser um instrumento bem
sucedido em qualquer segmento para o professor,
desenvolve alfabetizagdo visual, alfabetizacédo
linguistica e alfabetizagdo musical; ela ajuda a
apoiar as criancas em suas competéncias na
interpretacdo literal do texto com imagens visuais
e som. As criancas podem encontrar 0 uso de
recursos visuais e de audio para compartilhar
informagdo, conhecimento e ideias ndo sé na
licdo, mas também em sua propria vida diaria, é a
possibilidade de expressar e melhorar seus
proprios conhecimentos e habilidades no processo
de aprendizagem (AUSEKLE; STEINBERGA,
2011, p.05).

Em situagBes pedagdgicas, as informacdes tranamitid forma
visual apresentam eficicia e receptividade posiieate dos alunos,
como ja comprovado em estudos realizados em satasauda.
(YAVERBAUM; KULKARNI; WOOD, 1997 in DEMETRIADIS et
al., 2003 e GINMAN; UNGERN-STERNBERG, 2002). Isso pgca
animacdo usa simbolos que mais facilmente cones¢amem o
conceito que eles significam (intuicdo) e esta x@oendo recebe
inferéncias por qualquer processo complexo de pré&@cao
(transparéncia).

As mensagens repassadas por meio das imagens caguen
fazem com que os receptores as absorvam com nedliddde do que,
por exemplo, as mensagens verbais. A animacao prahsmitir
informacdes espaciais e temporais que dificimepdem ser
expressadas com precisdo usando o0 codigo verbako tip
(DEMETRIADIS et al, 2003). A explicacdo para o fenédmeno tem sido
estudada ao longo dos anos e esta ligada a fueca®ihoria exercida
no processamento da informacgéo. Acredita-se qimaggens estimulam
0 processo de memoéria por promover a ligacdo coperi@ncias
anteriores, 0 que apoia 0 processo de aprendiza@efiNER,;
HANDAL; WILLIAMS, 2004 e GINMAN; UNGERN-STERNBERG,
2002).

Como exemplo pode-se citar a pesquisa de Leinendalae
Williams (2004) para ilustrar o processo de aprzagkm e
memorizagdo por meio da animacdo. Os pesquisadsabzaram um
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estudo comparativo em que utilizaram uma animac&mnetexto de

igual teor para transmitir informacdes sobre a nagdo contra a
poliomielite a pais, pediatras e pacientes de urfiaica. Os

participantes foram separados em dois grupos: uengssistir ao video
animado composto de movimento, musica, som, voalegibs e outro
para ler um texto a respeito do tema. Participatarestudo um total de
192 voluntarios, 96 assistiram a animacao e 9éneminformacdes em
texto.

A animacéo utilizada na pesquisa foi desenvolviotanpédicos e
designers, consistindo em um material elaborado wonplanejamento
focado para ao desenvolvimento de conhecimentortoTa texto
guanto a animacado continham as mesmas informagéatém foram
realizados dois questionarios: um prévio para aplébformacdes
demogréficas, e um segundo com questdes ligadasraeudo tratado
na animacao e no texto (vacinacdo contra a pollie)ipara testar o
aprendizado dos participantes. No grupo que assisinimacéo, 30%
dos participantes responderam corretamente as rgasgdo segundo
guestionario enquanto que no grupo do texto, nenpanticipante
respondeu corretamente as questdes do tema. [fadesda pesquisa
corrobora com os demais ja apresentados: a infé@wonagtada por meio
da animagéo apresentou-se mais eficiente, nesseamamparada a um
texto escrito para tratar de conteldos (LEINER; HDN,;
WILLIAMS, 2004).

Uma vez que a interpretacdo do contedudo em desaniroados
é flexivel e pessoal, ha, no entanto, um cuidada gae a comunicacao
ocorra em concordancia entre as partes comunicantesm mutuo
compartilhamento de uma identidade cultural seméthaDe acordo
com Leiner, Handal e Williams (2004), os desenhosnados sdo
geralmente acessiveis a um vasto e diverso puiplargue os pontos de
vista, acdes, e até mesmo a aparéncia fisica deragyens ou lugares ja
sdo amplamente conhecidos, ou seja, os elementoarddiva sdo, de
alguma forma, conectados com o repertério da mend@riespectador.

Por serem desenhos, as animacdes fazem uso dbisioarti
humoristicos, ludicos e metaféricos para atraitemgio e estimular o
interesse para mensagem. Estes artificios, quasddos de forma
devidamente planejada, potencializam a utilizac@oadimacdes no
tratamento de assuntos sensiveis e complexos. Gorhpode ser
considerado uma condi¢cdo diferenciada dos deseahiosados e o
apropria de recursos capazes de transmitir uma agens dificil em
uma forma mais imediata e condensada do que aalyega, desde que
organizado para estar familiarizado com o recepfbEINER;
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HANDAL; WILLIAMS, 2004 e GINMAN; UNGERN-STERNBERG,
2002). Porém, em situacdes pedagogicas, Ginmangerih$ternberg
(2002) recomendam que os elementos cdmicos e dcamatia
animacgao ocorram antes das informagdes relaciomagendizagem.

Muitas empresas e organizacdes recorrem aos recamgmados
para comunicar processos que dificilmente seriaterpretados por
meio de texto ou foto, como o funcionamento inteteauma maquina,
por exemplo. Bem como para tratar assuntos queagaimpacto nos
individuos, como problemas sociais, ambientais esalede humana,
como a pesquisa de Leiner; Handal e Williams (20848m disso, a
introducdo de artificios que apresentam humor ésiderada para
reduzir o estresse, estimular a criatividade ddsviduos, melhorar o
clima de comunicacdo e aumentar a produtividadeNNAN;
UNGERN-STERNBERG, 2002).

Em outra perspectiva, Ginman e Ungern-Sternberg0220
demonstram um estudo sobre como a comunicacdooddetruma
organizacao pode tornar-se mais eficiente se algunensagens forem
transmitidas sob a forma de desenhos animados emdeeuma
mensagem escrita tradicional. Os autores partepreisuposto de que
o fluxo de informagdes tanto da sociedade quargmdganizacfes esta
cada vez mais rapido e denso. Assim, mensagenvenga valiosas
acabam se perdendo em meio a sobrecarga de infigma@
metodologia adotada pelos pesquisadores foi azagdio de
questionarios aplicados aos funcionarios da orgaéiz para reconhecer
as preferéncias individuais e avaliar a memorizagamcessamento do
conteldo de mensagens transmitidos por meio destekhagens e
desenhos animados. Como resultados, os autoregevim®sc que 0S
funcionarios preferem que o fluxo de informacdga senstruido por
meio de imagens e desenhos animados comparadoectos.tAlém
disso, os funcionarios argumentaram que imageresentios animados
inserem mais receptividade a mensagem transmiéiséedque ligada ao
repertério intelectual do receptor. Dentro da oizggéio, a animacgao foi
vista como uma ferramenta que melhora a percepcéceptividade da
mensagem, contribuindo para sua assimilacdo e neEaao.

Em um cenério mais amplo, as producdes animadagesséteis
e adaptaveis a inUmeros temas e inseridas em rsr@ambientes e
propésitos variados. Mesmo na falta de um propdésiivemamente
definido, Starosielski (2011) acredita que atradés transformacao
ambiental exagerada e deturpacao deliberada ddads) a animacao
pode levar o publico a questionar a forma como mduaureal foi
construido. As obras animadas néo s6 fazem uma lpaga reproduzir
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a realidade, mas levam o espectador a mundos ieggéreis, incluindo

terrenos fora da percepcdo humana ou fora do @cdaccdmara, tal
como o interior do cérebro humano ou ambienteshjatéricos. Com

sua capacidade de contorcer o espaco e o tempepdesentacdo, a
animacdo cria realidades talvez nunca imaginadegurflo a autora,
isso se deve ao potencial de abstracdo e simghitcaornando-se uma
estratégia para tratar questdes complexas. A g&terantre a narrativa,
0 realismo, a estética e a criatividade incorporanestes filmes

relevancia para multiplas aplicacdes (STAROSIELSKIL1).

Além do impacto pedagdgico da animacdo, mais reo@nite,
Artz (2015) aponta que animacdo serve como prihcipaio de
comunicacdo para a socializacdo dos jovens e eefiwyalores sociais
gue complementam a comunidade, escola e familia.

Em seu artigo Animating Transnational Capitalisii\rtz (2015)
desenvolve um discurso sobre a perspectiva da eddmeomo um
potente agente capitalista e social. A animacaogsnatégias proprias
para transmitir enredos que séo “vendidos” a dieieculturas ao redor
do mundo, transmitidas por canais especializadosindistrias
cinematograficas, fato este que contribui para stavatilizacdo de
produtos animados em acdes de publicidade e magkejue focam a
animacdo como meio para entreter e persuadir ascas e os adultos
(ARTZ, 2015 e LEINER; HANDAL ; WILLIAMS, 2004).

Segundo a pesquisa, os filmes animados famosos ne co
bilheterias milionarias, como por exempldpy Story 3 Rei Leédg
Procurando Nem@A Era do Gelgentre outros, tém atraido quase US $
9 bilhées em receitas em todo o mundo. Em suagtasts, estas séo
animacgdes caracterizadas por serem projetadasammmé hegemonia
cultural e sdo muito semelhantes em formato, neara¢ conteudo,
construidos para atingir um publico amplo. Em sergedos
caracterizam temas reconheciveis do comportameatoato e do
consumismo. Obviamente, que para atingir as naiadas culturas, as
animacgOes sofrem ajustes de falas e dublagensgueasdo alteram o
proposito maior da informacgéo do produto, respditamconteldo e sua
forma de transmissédo (ARTZ, 2015).

A animacao gerada por computador (AGC) é capazateqver
uma ampla aceitacdo pelo publico. O recurso permiteriacdo de
protagonistas ndo humanos, como peixes, monstersysce outros
seres, que tratam de assuntos comuns entre ofdinabve a sociedade,
podendo transcender a realidade e ir de encontrmaacultura geral.
(ARTZ, 2015 e STAROSIELSKI, 2011).
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Seu valor social é capaz de ultrapassar difereciésras e
nacionalidades no propésito de desmistificar o @bwio real, para
entreter, educar e informar de uma maneira, talveais leve e
descomplicada de linguagem. “Animacéo é o mundoaavilha, tudo
€ possivel, tudo pode ganhar vida. Assim animag@mniiva a
criatividade, fantasia, imaginacéo” (AUSEKLE; STBIERGA, 2011,
p 01).

Narrativas ilustradas de personagens e cenarios
ficticios animam metaforas visuais por meio do
movimento e som, wusando imagens e
representagbes que dificimente podem ser
realizadas com textos. A animacao fornece mais
opcdes técnicas e criativas e menos obstaculos do
gue outros géneros cinematograficos. Porque
telespectadores respondem tanto cognitivamente
guanto fisiologicamente aos  significados
expressos (ARTZ, 2015, p. 04).

Naturalmente, os receptores podem (e muitas vazespretam

as mensagens de forma diferente do que é pretemdéoos criadores e
produtores estrategicamente trabalham para assegiua seus
significados principais sejam repassados com eédicétsando técnicas
convencionais de cinema, as animacoes enfatizasnsggnificados com
ferramentas de iluminagéo, cor, angulo, enquadramerstrutura de
movimento, além de outros elementos de composgg#® serao vistos
mais adiante.

Os espectadores sdo, portanto, solicitados e
conduzidos através da narrativa, nao apenas pelo
dialogo e enredo, mas também por eficazes
técnicas visuais que claramente expressam,
reforcam e ajudam a conter o significado da
narrativa dentro das transicOes realizadas pelos
produtores (ARTZ, 2015, p. 08).

Em acordo com Starosielski (2011), Artz (2015) géndaque para
atingir o repertério do receptor, o conteddo damaggéo inclui
representacbes da vida e experiéncias dos espaxgado redor do
mundo, com bases culturalmente familiares de noemadores que sao
incorporadas as mensagens. A maioria das animgpgbdszidas para
grande publico incluem conotacdes pré-sociais, nensentos
interpessoal focados nas habilidades dos individtm®o negociacao,
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cooperagdo e tolerancia, bem como valores pesstsis, como
perseveranca e autoestima.

Escritores, diretores e produtores estdo em estcelaboracao
com artistas gréaficos e técnicos para asseguraagjadtudes, humores,
tracos de carater, e mensagens narrativas sejaemdads como
planejado. Dentro das estruturas projetuais doslupse animados,
técnicos, animadores e artistas gréaficos trabakiramoteiros e histérias
fornecidas pelos meios de comunicac¢do social aiafutmas de
programar as informacdes e comunicar claramentesigsificados
pretendidos (ARTZ, 2015).

Complementando Artz (2015), Ginman e Ungern-Stembe
(2002), em seu artigo, no qual aborda desenhosadosncomo meios
comunicacionais, colocam que se a informacdo aesebida deve ser
experimentada e compreendida, a mensagem deve icuszeguintes
critérios:

¢ A mensagem transmitida deve gerar sentimentosiyissinho
espectador com teor motivador e desafiador;

» O contetdo da mensagem deve ser tratado com relavan
pelo espectador em um nivel pessoal e/ou social;

¢ O desenho da mensagem deve também satisfazer @agén
estéticas e éticas, ou seja, a qualidade gréaficaledenho
animado e da histéria deve corresponder aos ostéde
gualidade do receptor.

Por reconhecer e seguir tais parametros, a prodigamimacao
vem ampliando o leque de aplicagbes. Um exemplstédado por
Bartlett (2012) que direciona sua pesquisa parsooda animacao para
tratar assuntos de maior seriedade, como os rdgsltde pesquisas
académicas na area médica. Mesmo no meio académigalico e nos
demais ramos que apresentam materiais que trabatioam maior
seriedade, desenhos animados sdo usados parar divedgpectador e
destacar pontos relevantes do contetdo. Segundioeaaa partir de
uma perspectiva sociocultural, desenhos animadus limor inerente
interno a eles tém um papel importante dentro dreupopular e
académica. As animac¢les se destacam por serertadegepara serem
bem-humoradas, fato que proporciona um desvio riEsggreocupacgdes
da vida. Quando produzidas com perspicacia, podemusl meio
simples e poderoso de comunicacao, Util e desaftagimndo temas e
fenbmenos que sdo temidos, como a deméncia, pompéxe
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(BARTLETT, 2012). O carater caricato da animacdomite que o
assunto seja tratado com maior incidéncia de &iguibs e
representagdes. Por isso a amplitude da utilizee&animacdes na area
académica e médica, pois os projetos que usam gh@mapodem
discutir temas sensiveis e complexos de uma mameas leve,
tornando a informacéao tedrica e séria um pouco agassivel.

3.3.2 O design e a apresentacao grafica da comp@si@nimada

No caso deste estudo, a forma de apresentacdordmagesn é o
meio audiovisual, compartilhada em animacdes digigaportadas em
televisores, computadores, entre outros. O forratanensagem é a
animacdo que pode se valer dos dois modos (visualdé@ivo) de
recebimento da mensagem.

Incialmente é interessante entender o processo ricawional
para que se possa estudar formas de propaga-lo.(B899) aponta que
para que ocorra a comunicacdo e distribuicdo denE#cdo, deve-se
entender os agentes envolvidos no processo. Independo nivel de
complexidade da informacdo, a comunicacdo necedsitseis agentes
basicos para que se concretize. Sao eles:

» A fonte: dentro da comunicagcdo humana, € uma pessaa
grupo de pessoas que originam um objeto a comysi&garos
agentes que possuem um objetivo. Ou seja, sdo es qu
pretendem produzir um estimulo.

« O codificador: traduz as ideias da fonte em alglingaiagem,
exprimindo o objetivo da fonte em forma de linguagé&a
comunicacédo interpessoal a funcdo codificadoraegwada
pelas habilidades motoras da fonte. Ou seja, ®@epso que
transforma o objetivo da fonte em mensagem.

* A mensagem: é uma traducao de ideias, objetivateagdes
em forma de cAdigo, num conjunto sistematico ddgsios.

* O canal: 0 meio ou veiculo que conduz a mensagem.

* O decodificador: conjuntos de habilidades ou aitifi para
retraduzir a mensagem e coloca-la em formato pra u

» O receptor: sujeito que recebera a mensagem.

Segundo Flusser (2007) a principal caracteristioa ddsign
independente do seu objetivo maior, é configurgn.aQuando se fala
em objetos, se fala em mediagbes (media) entreserais e receptores.
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Sao estabelecidos dialogos e relagdes subjetivasp utor chama de
aspectos intersubjetivos e dialdgicos. O autorczpigue a criacdo de
objetos envolve uma configuragdo responséavel, @) gae ndo pense
apenas no objeto em si, mas nos seus significaces guem deve
compreendé-los. “Os profetas chamavam de idologbftos de uso
que, enquanto objetos, podiam atrair, prender acatedas pessoas”
(FLUSSER, 2007, p. 197).
Segundo Ginman e Ungern-Sternberg (2002), trés igbhesl

devem ser atendidas quando se pretende transmdiinformacéo para
ser recebida por um publico-alvo e ter o efeiteao:

« O receptor deve perceber a mensagem (percepcao);

* O receptor deve compreender a mensagem e estar
capacitado/disposto a recebé-la;

¢ O receptor deve tomar conhecimento de qualquer ggéo
pode ser exigida pela mensagem.

Dessa forma, antes de apresentar como a infornéagéoebida
pelo espectador, deve-se entender 0s conceitasoba comunicacéo
e linguagem visual que, segundo Berlo (1999), aalii as mensagens.
Pelo viés do design, vale-se das ideias de Muh@é7), Filho (2000) e
Dondis (1997), que tratam das superficies dos abjet suas
configuracdes usadas para transmitir uma mensagem.

Dondis (1997) apresenta as mensagens visuais clamerdos
definidos em trés niveis:

« Input visual: sistemas de simbolos que formam opoorente
principal do modo visual, ou seja, estruturas gaasmitem
significados para compor materiais e mensagenaisisu

e Material visual representacional: reproducdo atawd
desenho, pintura, escultura e cinema. Esté ligagdgariéncia
e a bagagem visual. Pode ser a prépria mensagemeqne
as caracteristicas visuais para se compor;

¢ Estrutura abstrata: forma de tudo que vemos, s#jaal ou o
resultado de uma composicdo de efeitos intencioris
informacdo que a mensagem visual transmite e éidada
pelo receptor.

A comunicacdo visual € um meio de transmitir infagdes de
um emissor para um receptor por uma mensagemUHiste depende
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da exatiddo das informacgfes, objetividade dos ssineddificacéo
unitaria e da auséncia de falsas interpretacéet@gaidades. Em todos
0s meios de comunicacgdo visual, inclusive na ardmaexistem esses
dois componentes: informacdo e suporte visual. farimacdo é a
mensagem propriamente dita. Munari (1997, p. 68)esuporte visual
como “conjunto de elementos que tornam visivel asagem e todas
aquelas partes que devem ser consideradas e ajadampara poderem
ser utilizadas com a maxima coeréncia em relacdnfaxmacéao”.
Munari (1997, p. 69), afirma que o suporte é corgppsr:

» Textura: superficie com caracterizacdo materighamesavel
por agregar uma aparéncia ao elemento, conferlreaina
distincdo visual;

* Forma: ponto e linha nas mais diferentes combirsa¢de

» Estrutura: sistema construtivo com elementos etalus e
combinados (formas e texturas) que se agrupamfparer
uma estrutura;

* Mobdulo: é formado por uma ou mais estruturas que
caracterizam um determinado volume;

» Movimento: sensacao visivel de continuidade e jg&ssano
espaco.

A figura 16 apresenta o processo de comunicacasalvide
maneira esquematica. Além disso, é importante deresi os ruidos
presentes nas mensagens visuais que estdo em mMgOOESSO €
interferem de forma direta nos efeitos da mensagem.

Figura 16 - Processo basico da comunicagéo visual.

/TEXTURA
/. FORMA
SUPORTE
\~ESTRUTURA
\ ,
\ MODULO
MENSAGEM 'MOVIMENTO

VISUAL
INFORMACAO

Fonte: Munari (1997, p. 71).



95

Em animacgéo estas caracteristicas se mostram aimaathente,
aliadas aos efeitos sonoros (quando aplicados). (Réizar os suportes
com eficacia, deve-se entender o receptor, comsider seu nivel
cultural e intelectual e suas condicdes fisioldgie sensoriais. E
imprescindivel considerar, portanto, que a bagagedividual de
informacdes dita a percepgcdo dos individuos e saksgdes com
imagens e significados.

Voltando a Berlo (1999), pode-se dizer entdo quemorte da
mensagem visual sdo as caracteristicas que epredentar, ou seja, 0
codificador, que formardo a mensagem de maneira ppgsa ser
decodificada pelo receptor, que por sua vez utdéags conhecimentos e
experiéncias para atribuir significados aos supatassim, interpretar a
mensagem.

Para complementar a ideia de Munari (1997), Do(#®7) e
Filho (2000) compreendem que formamos significadopartir das
mensagens repletas de componentes que, quando neaiobi e
empregados, formam objetos comunicativos. Dessaaloas estruturas
das mensagens sédo compostas de:

e Linha: o articulador fluido da forma, composto dmau
sequencia de pontos unidos. “A linha conforta, aord e
delimita objetos e coisas” (FILHO, 2000, p. 47);

« Cor: presenca ou auséncia de luz, ou componenteition,
através da qual enxergamos e que causam sensacdes e
associacdes no espectador;

 Forma: formas bésicas em todas as infinitas musacde
Composta por ponto, linha, plano, volume e se gardi
como real ou como um esquema (FILHO, 2000);

» Direcao: impulso de movimento criado por circultiagonais
e perpendiculares;

» Textura: caracteristicas da superficie dos maserviauais;

« Escala: medidas que causam proporcoes;

¢ Dimenséo: tamanho, no¢do de ocupagéo do espaco;

« Movimento: pode estar implicito ou explicito na eorcacao
visual, conjunto de perspectivas, luz e sombrautag, que
sugerem dimensdes ou transpassam 0s elementasosstat

Toda mensagem visual apresenta estes elementoa (alia
deles) reunidos em maior ou menor grau. Eles ¢oesti a informacao
e como ela deve ser percebida. Retomando Barbosar J2005), a
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animacgdo se alimenta destes mesmos elementos,catseslo o0
elemento tempo, que objetiva caracterizar um eventa passagem
temporal.

Estes conceitos abordados séo béasicos e geraia pevducao de
mensagens visuais. Estdo inseridos no ambientenitio&la animacéo e
se unem a mais elementos construtivos, como a t&zapéo, a
espacialidade e mais os 12 principios da animae8@endolvidos pela
Disney (THOMAS; JOHNSTON, 1995).

Mesmo em imagens estaticas, tem-se tais elemerg@sdos nos
objetos, no entanto, no caso especifico da animaséas caracteristicas
sdo empregadas para simular a realidade, transcmddemagem plana
e indo ao encontro do modus operandi das a¢cdesiasmeais.

Nesse sentido, Alves (2012: p. 98-99) ao estudamiwerso das
animacdes educacionais e suas estruturas de ¢riaigabe, apoiada
nos autores LOWE e SCHNOTZ (2008 in LOWE E SCHNOZW)8),
conceitos que estruturam a converséo das caréicesigsos objetos do
estatico para o dinamico. A autora agrupa os el@majue constroem
as animacdes em dois grandes grupos: os artitieiospresentacéo e os
elementos temporais e espaciais. S&o eles:

Artificios de representacao: categoria respongdsfal andlise da
composicao dos elementos gréaficos da mensagemdaaima

¢ Estrutura da animacédo: informacdo organizada pentes
como um conjunto de imagens que formam uma ac&eray

» Posicdo: posicdo da composicdo (do conteddo anjmado
dentro de um espaco grafico (posicao fisica ouesezjal da
animacao que pode ser analisada por meio da esttatudos
guadros-chave);

« Tamanho: tamanho e escala dos elementos grafics dio
guadro da animacado. No caso dos eventos o tamaaleoser
a questdo das macro e micro situagbes que compdem a
informacao, diferencia-las pode gerar focos derimégao
dentro dos eventos que ocorrem em um espaco deotemp
estabelecer hierarquia quanto aos eventos aprdssnta

« Valor: preenchimento das formas (textura, volun@es e
tonalidades), uso de dimensbes (2D, 3D);

¢ Orientagcdo: direcionamento do olhar por indicadodes
sentido (setas, diretivas textuais ou narracdo rapnou
movimento (sequéncia da narracdo);
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¢ Cor: tonalidade e saturacdo, texturas, reais dicaits,
padrbes cromaticos;

« Enfases: focalizagdo da informacdo (direcionameato
contetdo principal) que pode ser feita por meioudo de
variaveis como: tamanho, contraste, valor, origidag cor;
no caso de eventos com o uso de enquadramentasgstes,
movimentos e variacdes de tempo;

e Texto: uso de estimulos sonoros (narracdo) ou idieet
textuais e legendas.

Caracteristicas temporais e espaciais: determieaegitos da
composigdo espacial da animagdo, da disposicddatanacdo animada
e do movimento e tempo:

» Configuragdo causa e efeito: cenas s&o vistasmddo
continuo;

e Agrupamentos: elementos conectores, compositores da
formas (uso dos principios da Gestalt) e os agemeslvidos
para organizagdo, direcionamento e hierarquizaca@a d
informacao;

+ Disposicdo da informacdo: todo e partes, relacéo os
micros e macros eventos, 0S macro eventos (todignse
percebidos facilmente, os micro (partes) serianmefgos
constituintes da informagéo revelados a partir dalise,
sendo uma forma de organizar a representacao ayrdéis
contetdos complexos animados;

* Movimento: movimento explicito e préximo ao real;

e Tempo: tempo controlavel conforme necessidade da
informacéo, podendo ser acelerado ou desacelgradmnjsso
pode-se configurar a granularidade (nUmerofrdenes por
cena ou acdo) da informacéo, quanto mais real, fnzaiss
sdo usados e maior sera o tempo de exposicao.

Estes conjuntos de elementos podem auxiliar o desiga
construcdo do produto animado e/ou suas partegerSede ponto de
reflexdo e também como um instrumento que auxdizandlise e no
aprimoramento das etapas de realizagéo.

Além do lado pratico, existe o lado subjetivo quevel ser
proporcionado na constru¢cdo de animacdes. BarbaserJ(2005)
compreende que a formacg&o de imagens, mensagéstéreak visando
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atingir um espectador tendem a afetar o lado ematide quem as
recebe. Dessa forma, a animacgéo instiga o teorivmietimano para
alcancar seu propdsito, compreendendo e transmitisdnais diversos
sentidos a partir da retencdo de um minimo de sidade por parte do
espectador. A emocéo liga-se a fantasia elucidadatende a causar
uma empatia (ou ndo) no receptor por meio das c@esapara entao,
ocorrer a atengdo e percepgdo mais profunda deagems

Dessa maneira, consegue-se ter uma compilacaoadios gara
promover a representacdo grafica da animacdo, coastra a figura
17:



Figura 17 - Agrupamento dos elementos de apresentaéfica para produtos animados.
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3.3.3 Conhecendo o espectador: sistema visual erfaigéo da
imagem

A visdo € um sistema complexo que forma um doocientidos
humanos. Os principais elementos relacionados@®gso de visdo sao
os olhos, 6rgéos responsaveis pela deteccdo,Zacat e andlise de
componentes luminosos. Tecnicamente, segundo B204@3, p. 03) “o
olho humano é o 6Orgdo da visdo responsavel pelardoepcéo,
processo pelo qual a energia luminosa produz efiesaem estruturas
especializadas da retina, e as transmite paraebrodr

A estrutura do olho é ligada ao sistema nervosotralen
incumbido por decodificar aquilo que é visto. “Apartancia da visédo
pode ser devidamente certificada pelo fato de gueacde metade do
cortex cerebral humano esta envolvido com a andbseundo visual’
(BEAR et al, 2002, p. 281). Ainda segundo os autores, 0 psarBento
visual ocorre, antes de tudo na retina, e a lumé&ator determinante
para o fenbmeno da visdo, como ja acreditavam eguadores e
inventores de alguns brinquedos Opticos, quandadastm a
persisténcia retiniana, descrita no item 3.1.

Em relacdo aos aspectos fisicos da visdo, Aumgillat (2009)
afirma que o olho humano é constituido por doiesias:

» Sistema Optico: projeta a imagem real sobre aaetin
» Sistema de suporte: possui fungdes de sustentaghatgam
na movimentac&o do olho e seu alinhamento.

O sistema Optico pode ser distinguido pela pat&ci@ada a
refracdo da luz e outra associada ao processamastmformacoes. A
parte relacionada a refracdo da luz é semelhanfare@mnamento de
uma camera fotografica. A luz penetra no olho elggaima imagem na
retina, superficie esta que converte a onda luraieos sinais elétricos
por meio de células sensoriais, chamadas fotonaeesp “Enquanto um
filme representa estaticamente a figura reproduygikel por pixel), nas
camadas de neurdnios da retina, ja ocorre o praTesto da
informacdo, propiciando a andlise das informacdesuais”
(AUMULLER et al, 2009, p. 1046). A qualidade da imagem é
dependente do processo de acomodacéo visual, gliearadaptacoes
em relacdo ao posicionamento da imagem (perto gejoe uma
adaptacdo nas condicbes de iluminacdo, funcoeszadats pelos
masculos intrinsecos do olho (AUMULLERt al, 2009). Esta
propriedade de qualidade da imagem recebe alterdigieas ao longo



101

dos anos, prejudicando a velocidade dos movimeddtss olhos e a
acuidade visual.

Os movimentos oculares sdo promovidos pelo sistErguporte
é responsavel por direcionar o olho para os palgdateresse por meio
dos musculos extrinsecos do olho, “que proporcion@inhamento e a
orientacdo do sistema de refragdo da luz” (AUMULLERL, 2009, p.
1046).

A pupila é a abertura do olho que permite que aalaance a
retina (BEARet al, 2002 e MELCHIADES, 2014). Est4 cercada pela
iris, elemento que possui pigmentacdo e da coolaos e, por sua vez,
estd ligado a dois musculos capazes de contrgideouitir a dilatacao
da pupila. A pupila e a iris sdo cobertas pelaezrA anatomia béasica
do olho humano pode ser vista na figura 18.

Figura 18 - Anatomia do olho humano.
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Fonte: Baseado em Google Imagens, 2015

O processo de formagédo da imagem se inicia conz ajue é
percebida pela pupila e sofre uma curvatura pelogzso de refragdo na
retina. (MELCHIADES, 2014 e BAIAO, 2013). Ao atrasar o meio,
sua velocidade é diminuida até a cornea. “Os dedsz que atingem a
superficie curvada da cérnea mudam de direcdordefa convergir na
parte posterior do olho. A distancia da superfiefeatora até o ponto
onde os raios de luz paralelos convergem é chamtiatincia focal’

10 Disponivel em <http://www.unesp.br/prope/projteau&e/Saude21a.htm>
Acessado em 07 de fevereiro de 2015.
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(BEAR et al, 2002, p. 288). O esquema ilustrado na figura 19
exemplifica o processo de formacao da imagem.

Figura 19 - Formacédo da imagem na retina.

pupila cristalino retina
i i

cornea

Fonte: Portal do Deficiente Visual, 2015

O cristalino responsavel por acomodar os raios ute d o
elemento que mais se altera ao longo da idade.n8egBearet al
(2002, p. 289) “uma crianga pequena pode focatibgtos proximos ao
seu nariz, enquanto que muitos adultos de meiaiddd conseguem
focalizar objetos a uma distancia menor que o congmto de um
braco”.

Segundo Baido (2013), o processo perceptivo seing retina.
No centro da retina existe uma mancha onde estdibras nervosas
regido responsavel pela visdo central (visdo opeastperiférica)
(MELCHIADES, 2014 e BAIAO, 2013). E nesta regidodenos
fotorreceptores estdo mais compactados e é a zmaawr acuidade
visual, ou seja, “capacidade do olho de distinguitre dois pontos
préoximos” (BEAR et al, 2002, p. 290). As informacdes visuais que
chegam a retina sdo pré-processadas por meio tlmsefeptores e
encaminhadas ao cérebro. Betal (2002) complementa que as Unicas
células sensiveis a luz na retina sdo as fotornt@@epe as células
ganglionares sdo a Unica fonte de saida daquiloégpecessado na
retina.

1 Disponivel em <http://www.cmdv.com.br/> AcessadoG@8rde fevereiro de
2015.
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Ao longo dos anos, os individuos passam a perdensibilidade
de algumas estruturas responséaveis pela visddstalioo é o elemento
que mais se altera ao longo dos anos, pois suafonassa e volume
mudam prejudicando sua capacidade de acomodacéorrermdo uma
diminuicdo drastica da transmissdo de luz, gerakniiciada aos 40
anos de idade (BAIAO, 2013).

Figura 20 - Mudanca do cristalino ao longo da idade

Tanos 20ancs 2Tanos 3Sanos 40ance S0ancs 63ancs Blanos

Fonte: Baido (2013, p. 16).

Percebe-se, portanto, que ao longo da idade sulmmdades
em visualizar imagens com qualidade devido aoslemuds fisioldgicos
adquiridos com o tempo. Este fato esté ligado tamdbéelocidade com
que tais itens visuais podem ser percebidos. Argiotmomento que
uma menor quantidade de luz é refrata ou que talimis diminui seu
potencial de acomodacao, estes fatos podem implicetamente no
tempo de percepc¢do dos itens visuais, principaknemh casos em que
estes itens se mostram em movimento.

Estas breves consideracdes fisicas sobre o ollmeensepara
compreender como ocorre 0 processo de visdo dataedpe, fator este
determinante para o corpus deste estudo. Estes digttms ajudam a
complementar as nogdes de percepcdo e cognicaamagens em
movimento das animacgdes que serao vistas nos éxiens.

3.3.4 Conhecendo o espectador: movimentos ocularatencdo
visual

De acordo com a anatomia do olho humano, os ditamentos
fisicos dos olhos séo basicamente trés: centrijuabe reto. A figura
21 demonstra-os para ambos os olhos e suas vaviagtstes
direcionamentos sdo essenciais para captar a |siaue e estdo
diretamente ligados a formacao da imagem.
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Figura 21 - Direcionamentos fisicos dos olhos.
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Fonte: Baseado em Aumiillet al. (2009, p. 1051)

Segundo Duchowisk (2007), considerando a atencdicalviem

termos de “0 que” é visto e “onde” é visto, a visamporta-se de forma
ciclica com as seguintes etapas:

* Ao ser estimulada por uma imagem, toda cena € vista
primeiramente em paralelo através da visdo perdéte baixa
resolucdo (capacidade de enxergar pontos ao resiaed
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campo visual). E uma inspecdo geral que serve para
individuo, posteriormente, direcionar sua ateng@® [@ontos
de interesse;

¢ A atencéo se desliga de toda a cena visual pafacae na
regido onde ocorre a atracao visual,

* Uma vez os olhos completando o movimento, a fovagoéa
direcionada para a regido de interesse e a aténgércebida,
sendo a inspec¢do agora de alta resolucéao.

Uma das formas mais evidentes de se estudar felndmelativos
a percepcéo visual é observando o movimento odelarm individuo.
Aumont (2012), Melchiades (2014) e Giannotto (2083yntam que a
percepcdo depende dos movimentos oculares e g¢miessua vez,
podem ser de diferentes tipos (basicamente cinco):

Movimentos irregulares ou sacadicas sdo geralmente
realizados por ambos os olhos e sdo muito rap@eoXimadamente
um décimo de segundo), bruscos, voluntarios (quaadxxplora com os
olhos uma imagem) ou involuntarios (estimulo detetpela retina). O
tempo para a resposta ao estimulo é de dois déamezgundo. A
duracdo do movimento pode alcancar de 10 a 10Gs&ifundos e
chegar a uma velocidade de até 400 graus/segunduefida da
velocidade das sacadas é dada em graus por segubdo) os
movimentos mais rapidos que o corpo humano podecutate
(BLASCHECK, 2014; DUCHOWSKI, 2007 e MELCHIADES, 201
Durante as sacadas ndo ocorrem (ou ocorrem muitecopoo
processamento de novas informacg6es pelo cérebro.

Movimentos de fixacdo: sdo 0s movimentos em que 0
espectador foca seu olhar em algum item. Estadxagorre entre 0s
movimentos sacadicos. A maior parte da percepcaaaliocorre
durante as fixacdes, responsaveis pela formacgwam@sso cognitivo.
Durante a visualizagdo de cenas, é possivel queaotdixacbes em
80% do tempo. Os usuarios fazem fixacbes de, padoom 150
milissegundos.

Smooth pursuits (movimentos de perseguicdo)sdo estimulos
mais lentos e relacionados a um alvo. E quandohar dpersegue”
determinado item na cena;

Movimentos vestibulo-oculares destinados a equilibrar e
compensar o movimento dos olhos em relacdo ao @gpoabeca, sao
os reflexos;
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Movimentos a deriva sem objetos determinados e, portanto,
sem fixacbes. E de velocidade moderada e fraca itaogl S&o
corrigidos pelas microsacadas, estimulos rapidas rggonduzem o
olhar para itens em que repousa.

Os movimentos bruscos e descontinuos dos olhomédes de
sacadas) sdo gerados para que um objeto de ietevessal seja
colocado na fovea. “A estabilizacdo da imagem deohjeto na retina é
chamada de fixacdo, sendo que sua duracdo médé 20@ — 300
milissegundos. O padréo de movimentos ocularesnttug exploragéo
visual de um objeto é caracterizado por uma sérsadadas e fixagdes”
(LUKASOVA, 2012, p. 112).

Para entender como 0s movimentos fisicos dos afttederem
na atencdo do espectador, apropria-se dos estatios & imagem de
Aumont (2012). Segundo o autor (2012, p. 56) "okhar que define a
intencionalidade e a finalidade da visdo”. Todocpsso perceptivo se
inicia com os movimentos dos olhos, capazes de geaéencao visual
do espectador. Segundo Aumont (2012, p. 57) a @&bemisual pode
ocorrer de duas maneiras:

Atencdo centrat espécie de focalizacdo sobre o0s aspectos
importantes do campo visual, destacados por umepsocas vezes
chamado de pré-atentivo, e que UlricNeisser (umpais da psicologia
cognitivista) descreveu como um tipo de segmentalfgh@ampo em
objetos fundos, permitindo que a atencdo se fiXxaresam desses
segmentos desde que necessario;

Atencao periférica novos fenbmenos periféricos ao campo de
viséo.

O ponto de fixacdo é o que possibilita ao individegistrar a
informacado a cada instante determinado e coinade @ campo visual
Gtil responsavel pela atengéo visual. O campopotile ser maior se 0
estimulo a registrar ou detectar a informacao fimplkes (AUMONT,
2012). No caso especifico da animacgéo, quanto iteais simplificados
apresentados, maior o campo Util de atencao detesjoe, no entanto, a
atencgdo ocorre apenas quando ocorre a fixacdortos dens.

Quando o espectador encadeia diversas fixacoessiuae em
uma mesma cena visual ocorre o processo de busoal.viEsse
processo esta intimamente ligado & atencdo e amagéo: o ponto no
qual se deterd a préxima fixacdo é determinado emmo tempo pelo
objeto da busca, pela natureza da fixacdo atualeevariagdo do campo
visual” (AUMONT, 2012, p. 58). A busca visual sorterira existir
quando houver um projeto de busca com um minimaatejamento.
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No caso especifico das imagens, quando o espectadoiona
seu olhar sem uma intencdo em particular, as feag@o rapidas,
duram alguns décimos de segundo, e sao limitadpsrées da imagem
mais providas de informacdo. Quando vista pela granvez, uma
imagem estética recebe maior concentracdo nasesgidm maiores
densidades informativas (AUMONT, 2012). A animagaar, utilizar o
movimento e sequéncia, tem um pouco mais de censobre os
caminhos percorridos pelo olho do espectador. Bedelanejar a
informacdo e o tempo em que a mesma pode estaondigh para
exploragao.

Sousa e Rossini (2011) afirmam que, em relacdocepefio de
imagens, criancas e idosos demonstram mais lentiddeelecdo da
informacdo quando comparados a adultos. Porém, rancas
demonstram um rapido reconhecimento dos elemeigoais, enquanto
os idosos o demonstram mais lentamente, tornanddergg uma
diferenca entre os comportamentos visuais ao ldiagdade. Ao ponto
que criancas e idosos tendem a despender mais tparpoextrair
informacdes de imagens, os adultos fazem isso carar refetividade
(SOUSA; ROSSINI, 2011).

O importante no intuito desta dissertacdo € reteras
capacidades possiveis e planejaveis que as imagewtam para
transmitir informacdes, dentro de uma cena visnghada. Como toda
cena visual é olhada durante certo tempo, conséstategracdo destas
caracteristicas com o poder de transmitir mensag@agencializar suas
significancias, iniciadas, portanto, com o proceksgisdo da imagem.

3.3.5 Recebendo informacgdes por meio de represeriag visuais:
aspectos da percepcéo e construcdo de sentido pedpectador

Ao comunicar, tem-se uma ac¢do para realizar objgtiv
relacionados com a intencdo basica de influencembiente e aqueles
gue nele se inserem. Pretende-se que os receptostmm estimulos e
produzam respostas, que acreditem, aprendam e i@emora
informacao (BERLO, 1999). Para a realizacdo desmepositos,
emissores limitam-se a producdo de mensagens.ddatcriacdo de
informacdo, pode-se identificar que as mensagem®néeddos sdo
produtos humanos projetados e destinados a proefe#tios sobre seres
humanos. Dessa forma, o principal objetivo da cocagédo, e da
informacao que esta em passagem, é a producaatitose

Ginman e Ungern-Sternberg (2002) afirmam que arnméigéo
em forma de imagem é mais eficiente nas situagegue um contetdo
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complexo precisa ser recebido e memorizado. A mégéo visual
parece exigir uma menor repeticdo para ficar nadgniendurante longos
periodos de tempo. Além disso, também provou stéicparmente (til

guando o publico receptor € menos motivado pakbera mensagem.

Tomando o universo das imagens e animacdes, apgére
processamento da informacao ocorrem quando o thdivivisualiza
dados e cria sentidos durante as tarefas de egamraEntre
pesquisadores, tal caracteristica é chamadzemgemaking relaciona-
se a capacidade de compreender informacg0des, astasijlcriar ordem a
partir delas e desenvolver um modelo mental paaa ema situacao de
resposta ao estimulo.

Inicialmente, este capitulo vale-se do trabalheaeslvido por
Baker, Jones e Burkman (2009) onde os autores peadypropostas
para gerar representacfes visuais com capacidaderodezir uma
producdo de sentido mais consistente. Por meictum@ de teorias de
percepcdo e cognicdo e também propriedades daltGedttivam
explicar como representacdes visuais de informggéesitem a criacdo
de sentido pelo espectador. Por representacdesisi®s autores
denominaram representagfes espaciais que sdo déivvios dados
simbdlicos.

Todas as propostas sugeridas pelos autores sadvadadi em
diminuir a quantidade de esfor¢o perceptivo necesgor parte do
espectador para que consiga a producdo de semtiftrrda eficaz, ja
gue o potencial para a construcdo de sentidoigat#ol ao grau exigido
para a interpretacdo da informacdo. Segundo oseautengquanto estes
fatores sdo explorados nas pesquisas de psicottayipercepcdo e
aprendizado, eles se julgam os primeiros estudi@sssocia-los com a
tarefa de exploracéo de dados usando uma repredenisual.

Toda a pesquisa € estruturada com base na “Teogaitva”
destacando os trabalhos Bertin (1983 in BAKER; JONBURKMAN,
2009). A Teoria do Ajuste Cognitivo caracteriza rapresentacoes
espaciais como produtos visuais compostos por cebpos dentro da
cena e as caracteristicas desses objetos, quegwes produzem dados
para serem visualizados com o objetivo de constauitidos.

Baker, Jones e Burkman (2009) explicam que a exgdar de
dados é constituida de subtarefas executadas gedatador, incluindo
a observacdo dos dados, a classificacdo desses @adopadrdes,
producdo de inferéncias ao comparar tais padrdssnaios com a
bagagem de conhecimento ja adquirido, geracao peelsies sobre os
dados e o delineamento de analogias. Cada umas dedttarefas tem a
producdo de sentido como objetivo principal. Pan, fios autores
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oferecem um conjunto de proposi¢cdes tedricas salmmo as
representagfes visuais podem servir para uma @Eodde sentido
objetiva.

Especificamente, representacdes visuais melhorlitdaci a
construcao de sentido na exploracdo de dadosdayeéado:

e Suportam as quatro abordagens visuais basicasrdappéo
humana: associacdo, diferenciacdo, percepcdo a@ena
percepcdo quantitativa;

« Apresentam propriedades da Gestalt;

e« S&0 consistentes com o0 conhecimento armazenado
espectador;

< Apoiam raciocinio analégico.

Estas estratégias determinam qual a informacaolidétata a
representacéo visual, em que sequéncia e comanéssaacao € usada
para construir uma solucdo de interpretacdo (BAKERINES;
BURKMAN, 2009). Uma representacao visual sera nigilspara a
construcdo de sentido pelo espectador se os comggriadividuais da
representacdo sao relativamente simples e facildamquisicdo de
informacao.

Para esta dissertacdo vale diferenciar os conadét@ercepcao e
cognicdo. Percepcéo visual é definida como o psacds interpretacéo
e reconhecimento de informacgéo sensorial (GREGOR®Y4, p. 701).
Cognicdo é um processo de raciocinio utilizado mslpectador para
reunir e gerar conhecimento, relacionando-se aacwdgues cerebrais
de raciocinio (FIALHO, 2001).

Assim, a cogni¢do é um termo mais abrangente qgietennao
s6 percepcdo, mas também o0 processamento posipatcep
armazenamento, recuperacdo e uso da informacdogpaaa outras
respostas e saidas de deciséo.

RepresentacBes visuais sdo representacdes espaciais
individuos estdo em contato constante com estasfasi@gdes. O
mundo é formatado em dados que criam uma representésual para
ser vista por um observador humano, que por suabueza aprender
alguma coisa com os dados que o mundo apresentigura 22
esquematiza o processo de percepcdo e criacdo rdigloseelo
observador.

do
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Figura 22 - Processamento de informacdes.

Estruturas

Informacago — Visuais —_ Visao
(animacao) \A ﬂ
=TT

Atribuicao Transformacoes '/ Interacao

Memoriza¢do -—  Gonificados ~  visuais humana

Fonte: Baseado em Zorzal (2009, p. 23).

No seu nivel mais basico, uma representacao \ésiaaimada por
apenas trés tipos de caracteristicas que sdo psgielo espectador: a
cena, objetos dentro da cena e as caracteristisasbjetos.

A cena é definida como uma visdo semanticamentec@ede
um mundo real em um ambiente que compreende elesanie
formam a base para que varios objetos possamsgarstibs dentro dela.
Estes elementos de base sdo estruturas de sumetdisi como terra,
paredes, pisos, entre outros, quando ligados adomaal. Um simples
exemplo de uma cena é o grafico XY bem conhecido Figura 23a).
Nesta figura, 0 eixo X e Y bem como o campo de demadas sdo a
cena.

Figura 23 - Objetos, cenas e caracteristicas.

Fonte: Baseado em Baker, Jones e Burkman (20637).



111

Os objetos sdo definidos como estruturas discidgapequena
escala que sdo manipulaveis (por exemplo, podemoser) dentro da
cena (BAKER; JONES; BURKMAN, 2009).

Essencialmente, a maioria das representa¢des svigraialgum
tipo de fundo (a cena) dentro do qual algum pofitdia ou outro
elemento visual (um objeto) é exibido.

No exemplo simples do grafico XY (Figura 23a), venmms
pontos (objetos) nas coordenadas do plano do gréfena). Na Figura
23b, vemos os pontos (objetos) no gréfico (cenay mos pontos estédo
em locais diferentes de onde eles estavam na FRaaOs pontos se
movem, ou seja, sdo "manipulaveis" dentro da cengréfico XY. Por
isso, 0s espectadores entendem que os pontoso&)lgetdem aparecer
em Varios locais da cena, caracterizando a busoalvo espectador.

Como exemplo de cena pode-se usar um grafico dasbas
barras séo os objetos, que por sua vez estdodosein um espaco que
Ihes confere suporte, a cena. No caso especifigatiuto animado, os
elementos basicos de chao, fundo e laterais s@ée @ qutor chama de
cena. Todos os elementos inseridos dentro dess$sa‘“vazia” sdo
objetos. Eles podem compor o cenéario e podem spersenagens, por
exemplo.

A pesquisa sugere que a visualizacéo de cena #fichgéio de
objetos é apoiada por areas separadas do céresisoredresentacdes
visuais, 0s objetos possuem caracteristicas, tshuqualidades que ao
serem observados, permitem que sejam comparad@®nmnss outros.

Voltando a Figura 23d, o grafico XY (cena) contémntps
(objetos) que podem ser distinguidos por apresamt@equenos pontos
de cores diferentes (caracteristica). Dentro dficgrdos objetos com
caracteristicas diferentes, nesse caso as cordempmmdicar que se
relacionam a informag@es diferentes. Outras cafatitas dos objetos
incluem o seu tamanho, textura, orientagdo, fornmuteas fontes de
diferenciacao.

Uma representacdo visual tem uma cena e dentrced&la um
ou mais objetos, sendo que estes Ultimos apreseataan ou mais
caracteristicas. Dessa forma, a informacao é dkxide:

* A cena sozinha;

« Um ou mais objetos dentro da cena;

» A (s) caracteristica (s) de um objeto;

« Arelacdo entre objeto e cena;

» Arelacdo entre os objetos e suas caracteristicas.
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As cenas por si sO ja sdo de carater informativesmo que néo
contenham nenhum objeto. Porém, a informacéo égemapartir da
introducdo de objetos dentro da cena e das relagstes objetos entre
eles e com cena. Por exemplo, tomemos novamegtéfico XY. Se
outro objeto é colocado na cena, o espectadoraz aipinferir valores
diferenciados a informacao derivados da relagésedondo objeto com
0 primeiro. A cena cria na mente do espectador expactativa sobre
0s tipos e disposi¢des dos objetos que podem sentados nela.

Quanto mais objetos sdo adicionados a uma cena mai
espectador infere tendéncias e padrbes entre Afegaracteristicas
presentes nos objetos formam os recursos que petraib espectador
obter informacgfes adicionais. A localizacdo dedtracena, o tamanho,
a cor, a textura, sdo exemplos de caracteristioasdistinguem os
objetos.

E de conhecimento empirico que as representacéaeaisique
exigem um elevado nivel de esforco cognitivo samanedesejaveis
comparadas com aguelas que apresentam certaddeilab transmitir a
mensagem. Dessa forma, Baker, Jones e Burkman)(2008rem que a
experiéncia de construcdo de sentido pode ser wdida quando
obedece a quatro requisitos (figura 24):
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Figura 24 - Aspectos das representagfes visuaisafpiem a constru¢éo de
sentido.

Fonte: Baseado em Baker, Jones e Burkman (20640p.

O primeiro aspecto é o suporte para as quatro agens basicas
da Percepcao Visual. Baseado em Bertin (1983)utmses observaram
gue existem quatro abordagens de percepcdo viumlara que
estruturam as caracteristicas dos objetos em mpiegdes visuais. Sao
elas:

» Associagdo: o espectador observa que dois (ou wijslos
sédo semelhantes e, portanto, podem ser agrupados;

» Diferenciacdo: o espectador observa que dois (ois)ma
objetos sdo diferentes e devem ser colocados erediés
grupos;

» Percepcao requerida: o espectador observa que jeto tdm
mais de um atributo especifico do que outro objeto;

» Percepcao quantitativa: o espectador observa quehjgo
tem multiplos aspectos de um atributo em relagdse ao
atributos possuidos por outros objetos.
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Estes aspectos partem do pressuposto de que #Hicgdead dos
objetos depende dos atributos que sé@o discernielosegpectador. Ao
representar as diferencas entre os objetos de folana, uma menor
carga cognitiva é exigida. Estas diferencas podant@nseguidas com
as caracteristicas de design e expressao grafichjeto.

No entanto, nem todas as representacfes visua@staupas
quatro abordagens da percepgéo. A esta luz, ollmab@s autores é
propor um maneira de implementar as quatro aberdada percepgéo
as representagfes visuais, formando links destasdadens com as
tarefas e subtarefas desempenhadas pelo obsepadatriar o sentido
da informacé&o.

Assim, Baker, Jones e Burkman (2009) delinearanpqstas
para atingir os quatro atributos da percepcéo. &atdo a associacao e
diferenciacao, € proposto:

Proposta 1A (apoio a abordagem dassociacao perceptudl
Para qualquer conjunto de objetos de uma representasual, quanto
maior a medida que objetos semelhantes sdo peosebidmo
pertencentes a um grupo, melhor serd a experiéeoigsualizacao para
a criacao de sentidsénsemaking

Proposta 1B (apoio a abordagem diferenciacdo perceptua).
Para qualquer conjunto de objetos de uma representasual, quanto
maior a medida que objetos diferentes sdo perceboimo pertencentes
a grupos distintos, melhor sera a experiénciaselesemakingdo
espectador (BAKER; JONES; BURKMAN, 2009, p. 541).

A associacao e diferenciacdo séo atributos atisgdo meio das
caracteristicas dos objetos, tais como o tamaeRtuyrg, cor, orientacédo
e forma. Quando tais caracteristicas sao iderddisaom facilidade, a
carga cognitiva pode ser diminuida.

Observa-se ainda que a diferenciagdo, a segundajueeo
abordagens basicas de percepc¢ao visual, requaricagsm a primeiro
das quatro abordagens. Os objetos somente seré@ebjgErs como
diferentes se o espectador tem a capacidade a$s®c{@u nao).
Perceber que o objeto A e o objeto B sdo membragug®s diferentes
(diferenciacéo) implica a rejeicdo de que elesepedm ao mesmo
grupo (associacao). Assim, a percepcdo de assodaitihdamental. A
diferenciacdo néo é, no entanto, necessaria pacalj@e associacdo. Se
todos os objetos sdo do mesmo grupo, a capacidadepegrceber a
diferenciacao é irrelevante em tal caso.

O espectador busca padrbes e relaciona-os quarséovabuma
informacdo imagética. Ele compara essas relacossnazas com o
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conhecimento existente e a percepcdo ordenada diw fdailita sua
interpretacdo. Assim é proposto em apoio a perocepgienada:

Proposta 1C(apoio & abordagem gercepcdo ordenada Para
qualquer conjunto de objetos de uma representaséal yquanto maior
a medida em que objetos ordenados pelas mesmadeciticas séo
percebidos em sua ordem correta, melhor serd ariémpi@ de
sensemakinglo espectador (BAKER; JONES; BURKMAN, 2009, p.
541).

A percepcdo de ordem exige a percepcao de difaghwi O
espectador deve ser capaz de perceber que um tgto & porta
diferentes caracteristicas em relagcdo a um objefwoBexemplo. Se a
pretensdo € mostrar ordem, 0 espectador precisegoredar as
caracteristicas semelhantes presentes em tais #ensrdena-las
mentalmente.

A percepcao quantitativa ocorre quando o espectadapaz de
evidenciar a quantidade de caracteristicas queo gat@sentes nos
objetos e quanto de cada caracteristica o objetegza relacionando-as.
Nesse item também se acredita que a percepcao itgtizent €
melhorada quando tais caracteristicas sao maiscrgesl Isto é
expresso na seguinte proposicao:

Proposta 1D (suporte para a abordagem dmercepcédo
guantitativa). Para qualquer conjunto de objetos de uma rembasED
visual, quanto maior a medida que objetos com gaoi@uantitativa em
alguma caracteristica sdo corretamente percebitdosaerdo com a
relacdo destes valores, melhor serd a experiémcieemsemakinglo
espectador (BAKER; JONES; BURKMAN, 2009, p. 541-p42

Percepcéo quantitativa diz respeito & compreens&spectador
guanto as proporc¢des relativas de uma caracteristitre dois objetos
ou varios objetos, o que também requer uma peroegedrdem. Por
exemplo, para perceber que o objeto A possui oodaler alguma
caracteristica comparado a um objeto B (percepgéntitativa) implica
em perceber que o0 objeto A possui uma quantidader mda dadas
caracteristicas do que o objeto B, requerendo tambgén esforco
perceptivo de ordem (percepcdo ordenada) por mhrtespectador.
Entretanto, a ordem pode ser percebida sem a idadssle quantificar
os graus de diferenga entre os objetos.

Dentro do estudo, tais proposi¢cdes sédo formuladasfoco em
representacdes visuais de gréficos e tabelas. Motange a presente
dissertacdo, tais requisitos sdo validos ja queemosder reportados a
construcdo de objetos em geral e, inclusive, a agam pode ser um



116

item agregado as representacdes gréficas estugad&aker; Jones e
Burkman (2009).

Assim, ao reportar tais conceitos para a formuladgimbjetos
animados, tem-se até agora:

Quadro 4 - Proposi¢Oes de Baker, Jones e Burkn@@®)]2dara as quatro
abordagens basicas da percepcao visual.

Proposta Relacdo com design e § Demonstracao
animacao grafica |

Proposta 14 (apoio a a) se o objetivo da u ) O

abordagem de animacao é gerar u n o0

associacao perceptul | informacdes por meio da a O

Para qualquer conjunto| associagdo de objetos, esies =

de objetos de uma devem ter caracteristicas

representacdo visual, | comuns para que o receptpr
qguanto maior @ medida | reconhega suas
gue objetos semelhantgssimilaridades.

sdo percebidos como | b) esta propriedade

pertencentes a um também pode ser alcancagla
grupo, melhor sera a com objetos que possuem
experiéncia de caracteristicas diferentes .
visualizacéo para a mas que se dispostos de
criacao de sentido forma ordenada, o conjunto
(sensemaking deles confere uma
associacao de unidade ao
espectador.
Proposta 1E (apoio a A diferenciacdo ocorre
abordagem de basicamente por
diferenciacéo consequéncia das

ae

perceptual). Para caracteristicas do objeto. *** ’

qualquer conjunto de Objetos semelhantes
objetos de uma apresentam algum tipo de
representacao visual, caracteristica comum,
guanto maior a medida | como cor, forma

gue objetos diferentes | movimento, posi¢céo, entrg
sdo percebidos como | outros. Objetos diferentes
pertencentes a grupos | ndo apresentem

distintos, melhor sera g similaridades capazes de

experiéncia de serem percebidas como

sensemakindo pontos em comum entre

espectador. eles.

Proposta 1C (apoio @ | Relaciona-se acondugio| OO®OO®® |
abordagem de I6gica daquilo que é = | T 1T 1171

percepcao ordenadi percebido pelo espectadof.

Para qualquer conjunto| O produto deve fornecer TAAAAAAA
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de objetos de uma caracteristicas de
representacao visual, | ordenacdo que fazem coni
guanto maior a medida | que espectador as perceba
gue objetos ordenados | de forma légica, ou seja,
pelas mesmas evitar a confusao grafica.
caracteristicas séo
percebidos em sua
ordem correta, melhor
sera a experiéncia de
sensemakindo
espectador.

Proposta 1L (suporte Fazer com que o
para a abordagem de | espectador perceba as
percepcgao caracteristicas que

quantitativa). Para diferenciam os objetos em ...“..

qualquer conjunto de | nimero e grau. Uma dada| 2000 (
; T . 0000

objetos de uma caracteristica aplicada ao 000

representacao visual, | produto deve ser planejad
guanto maior a medida | para ser claramente

gue objetos com percebida.

variagdo quantitativa en
alguma caracteristica
sdo corretamente
percebidos de acordo
com a relacdo destes
valores, o melhor seré 4
experiéncia de
sensemakingo
espectador.

D

Fonte: Autora, 2016.

A segunda proposta é relacionada ao condicionamésial da
informacdo de acordo com os padrdes desenvolvidds @estalt.
Enquanto o espectador pode detectar diferencas estrobjetos, ele
também procura padrdes entre eles. Ao explorarodmaf ideal os
padrbes da Gestalt, criadores de materiais infdomais podem
auxiliar a atividade de busca do espectador. Aidata Gestalt explica
gue os seres humanos assumem uma organizacaossangular dos
objetos que percebem (BAKER; JONES; BURKMAN, 200BleHO,
2000).

Os objetos que auxiliam o espectador em sua busoal \sdo
suportados pelos requisitos de similaridade, prmdade, simetria,
continuidade, fechamento, harmonia, entre outroslan@o estes
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elementos sédo planejados e dispostos em uma ref@ede visual de
modo que possam ser percebidos como uma unidadedidduo
emprega menor esfor¢co na execucdo da tarefa. dil€so, as pessoas
tendem a reter a informacg&o quando agrupam emdesdas objetos de
representacdes visuais (BAKER; JONES; BURKMAN, 2009

Um exemplo da capacidade humana de observar enormes
guantidades de informacdes é visto quando os ot olham e
diferenciam rostos humanos. Nessa observacgéoeatadpr é colocado
em contato com inUmeras caracteristicas como forrdat rosto, a
largura da boca, o tamanho dos olhos, e assim jpoted e todos
representam valores diferentes, mas mesmo assimdjviduo é capaz
de utilizar as informacdes para lembrar as imagengonsegue
reconhecer as pessoas. O espectador pode obsporagxemplo,
guando o tamanho dos olhos de um rosto é semelharttamanho dos
olhos de outra face (associacdo), quando a inéllmdas sobrancelhas
sobre os olhos de um rosto é diferente da inclmalg® sobrancelhas
sobre os olhos de outra face (diferenciagédo), quartobca de um rosto
€ mais curvada do que a boca de outro rosto (pgioeprdenada), ou
guando um nariz é duas vezes maior do que o nariputra face
(percepcao quantitativa).

Figura 25 - Rostos Chernoff (1973).

QOO0 LLOLLD
OOOOOLOOLD®
@@@'@@@@@@@
OO0

Fonte: Google Imagens, 2016

Assim, chega-se a segunda proposta que toma ogitsnda
Gestalt para uma melhor construcéo de sentido:

12 Disponivel em <https://eagereyes.org/criticism/obéfrfaces> Acessado em 18
de janeiro de 2016.
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Proposta 2 Quanto mais adequadas sdo as propriedades da
Gestalt em uma representacdo visual, melhor seeapariéncia de
sensemakinge seu espectador.

A terceira proposta é relacionada a ligacao daesgmtacdo
visual com o conhecimento prévio do espectadoacig esta que os
autores chamam de consisténcia. Segundo eles, aprasentagdo
visual consistente evita uma carga cognitiva eleyzata a traducdo das
caracteristicas do objeto ao seu significado. pstpriedade é aplicada
guando as representacdes visuais sdo planejadalsasemo repertorio
informacional do espectador, muitas vezes atingido meio das
convencdes tipicas da comunicacdo que facilitamomstucdo de
sentido. Por exemplo, mapas meteoroldgicos tipigpe mostram
variacdo de temperatura (alta e baixa) utilizam waiferenciacdo por
cores para impor baixos niveis de traducdo, porgsepessoas
geralmente associam vermelho com calor e azul a@wn fodendo
facilmente reconhecer os dados. Assim, a informag@m exige uma
dura traducdo mental para atribuir a relagcdo de(\mamelho) ao seu
significado (quente).

Para complementar, voltamos ao exemplo dos RodtesnGff.

A construcao de sentido é facilitada quando as ée®ocealistas sao
retratadas. Quando as caracteristicas de um raésteaencombinam para
formar uma expresséao facial conhecida, a face r@msistente com o
conhecimento armazenado do espectador. Quandoxpressio facial
comum nao for reconhecida, uma maior quantidadesfigco cognitivo
€ necessaria para apreender o significado dessanfovmacao.

Dessa forma, quando a representacdo visual demottstrs
consistentes com o conhecimento do mundo real pectslor, cena,
objetos e suas caracteristicas sdo percebidos deirmdenéfica pela
percep¢do humana. Isto é expresso na seguintegigapo

Proposta 3 Quanto mais consistente sdo as caracteristicas de
uma representacédo visual com o conhecimento datesipe, melhor
sera a experiéncia densemaking

Nem todos os espectadores tem 0 mesmo conhecimento
armazenado. Muitas representacfes visuais s&o hidasepara um
vasto publico, como em jornais, e em tais casoand suposicdo de
gue os idealizadores tem conhecimentos tipicosukeIsitores.

A quarta proposta € referente ao uso de analogas n
informacdes, chamada de suporte ao raciocinio gicaldé Até o
momento o foco tem sido em aspectos que tornamraprasentagao
visual com uma traducdo mais facilitada da infoadEsta proposta
vincula as representagfes visuais ao suporte aoaldg raciocinio para
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ajudar o espectador a descobrir informagdes adigogue podem
permanecer escondidas em representacfes mesmddasgentro das
guatro abordagens basicas de percepc¢édo, 0 proeeasania Gestalt e a
coeréncia com conhecimento do mundo real.

Uma analogia € um processo de mapeamento que @eamit
compreensdo de uma situacdo em termos de uma fonaia
familiarizada de situacdo (BAKER; JONES; BURKMAN,0O®).
Existem quatro passos no pensamento analégico:

* Os itens relevantes sdo acessados a partir da menwr
longo prazo;

« A fonte é mapeada com o objetivo de identificar
correspondéncias.

» Inferéncias analdgicas séo feitas sobre um objetixiando
novos conhecimentos;

* O aprendizado ocorre quando novas ligagbes na neeSED

criadas (BAKER; JONES; BURKMAN, 2009).

A analogia € um modelo ou situacdo familiar ques&do para
fazer inferéncias sobre um dado ja desconhecidoéqtesgatado na
memodria. Ou seja, sdo utlizadas informacdes cadhasc pelo
espectador em outro contexto para representar sti@do, mas que
nao € estranha a bagagem de conhecimento do nedaptoensagem.
Por exemplo, é possivel representar dados de idadal infantil por
meio de uma imagem de uma floresta em formato denapa 3D. Na
floresta, os paises com altos indices de mortaidaddem ser
representados por montanhas altas e desmatadeedafa algo ruim
que precisa ser melhorado. Os paises com baixasesnghodem
equivaler a pequenas montanhas mais arborificagpesentando uma
melhor condi¢éo de vida.

Quando se pretende comunicar algo que pode néiw sariverso
do receptor, o uso de analogias € recomendadodpamuir a carga
cognitiva. Dessa forma, chega-se a quarta proposta:

Proposta 4 Quanto maior é o apoio do raciocinio analdgiao n
representacdo visual, melhor sera a experiénciEedgemakingle seu
espectador.

Em suma, os autores defendem que as representesdais que
facilitam a construgdo de sentido: (1) permitem, d®@neira
relativamente facilitada, o processamento das gadtordagens béasicas
de percepcgéo visual: associagdo, diferenciacdogpgfio requisitada e
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percepcdo quantitativa, (2) uma adequada exprdadiigrafica com
processamento de apoio da Gestalt, (3) exibicaofdenacbes em uma
maneira que seja consistente com o0 conhecimentstenié do
espectador e (4) apoiar adequadamente o espectasldentativas de
raciocinio analégico.

Dessa forma, sdo compilados os seguintes parametes
evidenciam como o espectador visualiza uma infodmag quais as
melhores estratégias para fornecer a construc&Eemalo de maneira
gue exija uma menor carga cognitiva aplicada:

Quadro 5 - ProposicBes de Baker, Jones e Burknt®dara viabilizar a
construcao de sentidos em representacdes visuais.

Proposta Relacdo com design e| Demonstracéo

a animacao grafica ]
Proposta 1A(apoio a | a) se o objetivo da ® @)
abordagem de animacao é gerar u = X
associacao informacdes por meio da u - O

perceptual): Para
qualquer conjunto de
objetos de uma
representacao visual,
guanto maior a medida
gue objetos
semelhantes sédo
percebidos como
pertencentes a um
grupo, melhor sera a
experiéncia de
visualizacéo para a
criacao de sentido
(sensemaking

associacdo de objetos,
estes devem ter
caracteristicas comuns
para que o receptor
reconheca suas
similaridades.

b) esta propriedade
também pode ser
alcangada com objetos
gque possuem
caracteristicas diferentes
mas que se dispostos de
forma ordenada, o
conjunto deles confere
uma associacao de
unidade ao espectador.

Proposta 1E (apoio a
abordagem de
diferenciacéo
perceptual): Para
qualquer conjunto de
objetos de uma
representacao visual,
guanto maior a medida

A diferenciacdo ocorre
basicamente por
consequéncia das
caracteristicas do objeto.
Objetos semelhantes
apresentam algum tipo d
caracteristica comum,
como cor, forma

Y7

gue objetos diferentes
sdo percebidos como

pertencentes a grupos

movimento, posi¢do, entr
outros. Objetos diferentes

nao apresentam
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distintos, melhor sera
experiéncia de
sensemakindo
espectador.

h similaridades capazes de|
serem percebidas como
pontos em comum entre
eles.

Proposta 1C (apoio a
abordagem de
percepcédo ordenad#
Para qualquer conjuntd
de objetos de uma
representacgéo visual,
guanto maior a medida
gue objetos ordenados]
pelas mesmas
caracteristicas séo
percebidos em sua
ordem correta, melhor
sera a experiéncia de
sensemakindo
espectador.

Relaciona-se a conducad
légica daquilo que é
percebido pelo
espectador. O produto
deve fornecer
caracteristicas de

que espectador as perce
de forma légica, ou seja,
evitar a confusao grafica.

ordenacao que fazem com

~HANEEEEE
“AAAAAAN

pa

Proposta 1L (suporte
para a abordagem de
percepcdo
quantitativa): Para
qualquer conjunto de
objetos de uma
representacgédo visual,
guanto maior a medida
em que objetos com
variagdo quantitativa
em alguma
caracteristica séo
corretamente
percebidos de acordo
com a relacao destes
valores, o melhor sera
experiéncia de
sensemakingo
espectador.

Fazer com que o
espectador perceba as
caracteristicas que
diferenciam os objetos er
ndmero e grau. Uma dad
caracteristica aplicada ad
produto deve ser
planejada para ser
claramente percebida.

155}

Proposta z: Quanto
mais adequadas séo a
propriedades da Gesta
em uma representacéadg
visual, melhor sera a
experiéncia de
sensemakinge seu
espectador.

Aplicar aos produtos

5 estratégias de criacdo

tbaseados nos principios
da Gestalt: fechamento,
proximidade, unidade,
volume harmonia,
equilibrio, contraste,
clareza, simplicidade,

HE

Contraste

y
7" Volume

complexidade, coeréncia
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exageramento, entre
outros.

(consultar o livro:

FILHO, Jodo Gomes.
Gestalt do Objeto: sistem
de leitura visual da formal
Séo Paulo: Escrituras,
2000).

D

Proposta & Quanto

mais consistente sdo as publico-alvo que o

caracteristicas de uma
representacgao visual

com o conhecimento dp estejam de acordo com o
espectador, melhor sefaconhecimento prévio

a experiéncia de
sensemakindJm

ponto a ser enfatizado
aqui é que nem todos
0s espectadores tem o
mesmo conhecimento
armazenado. Muitas
representacgdes visuais
sdo concebidas para u
vasto publico, como em
jornais, e em tais casog
h& uma suposicéo de
gue os idealizadores
tem conhecimentos
tipicos de seus leitores|

3

Ter conhecimento sobre

produto ira atingir.
Produzir mensagens que

deste publico,
proporcionando novas
relacBes e aplicacdes
deste conhecimento ja
adquirido.

Proposta < Quanto
maior € o apoio do
raciocinio analégico na
representacgéo visual,
melhor sera a
experiéncia de
sensemakinge seu
espectador

Utilizar analogias para
tratar de assuntos que s§
mais dificeis de serem
tratados da maneira
literal.

As analogias nas
informacdes, de certa
forma, promovem uma
familiaridade do
espectador com o
contelido, pois se apropr
de itens que geralmente
sdo conhecidos pelo
publico-alvo.

a

Fonte: Autora, 2016.
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As concepcbes de Bertin (1983) - associagdo, dif&edo,
percepcdo requisitada e percepcao quantitativao- s requisitos
fundacionais para as quatro propostas de BakeesJenBurkman
(2009). Para os autores estas quatro abordagensstpgam os sinais
basicos sobre as informacdes contidas na cendpslgecaracteristicas
sdo os fatores mais relevantes para a eficiéneficécia de qualquer
tarefa de exploragéo de dados.

O segundo aspecto, o apoio as qualidades da Gestalé
relevante para essas exploracdes de dados quateltaecompreende
Varios objetos e caracteristicas. As convencdeSeaktalt criam uma
deteccdo de padrdes mais reconheciveis. O teragjrecto, coeréncia
com o conhecimento armazenado, também delimitpcode contetdo
gue deve ser transmitido, colocando-o de formaegi@ter a capacidade
de atribuicao de significado pelo espectador, itspo suas limitacdes
cognitivas. Portanto, as representacdes visuaisdo consistentes com
0 conhecimento armazenado exigem menos esforcoitivogrdo
espectador. Por fim, o quarto aspecto, o suporta paraciocinio
analdgico, é o mais restritivo em termos de abasgmas é uma
estratégia para tornar viavel a transmissdo demiodo sobre algo
mais limitado ou mais complicado, em termos de exmhd. O uso de
analogias pode influenciar o espectador a percphdroes e fazer
associacdes sobre os dados subjacentes.

3.3.6 Transposicao das consideracfes atentivas egeptivas para o
design de animacbes

Ao transpor estes conceitos perceptivos para aaggldo no
design de animacdes, vale-se dos estudos de Qlidoue Lee (2015) e
Weir e Heeps (2003). O primeiro trabalho evidendiados da
memorizacdo e absorcdo da informacgdo transmitida.seQundo
apresenta dez requisitos para desenvolver animapdéesestejam de
acordo com as capacidades perceptivas e de meg@wida individuo.

A sequéncia de processamento de informag&o noroéramano
se move a partir da memoria sensorial para a mardércurto prazo e,
em seguida, para a memoria de longo prazo. A marsérisorial existe
guando um individuo recebe estimulo visual, de @ystladar, olfato,
tatii e demais sensacdes provenientes dos Orgderses e, em
seguida, armazena essas informa¢des (CHIOU; TIEE, 2015). A
memdria de curto prazo codifica a informacao coselam cédigos de
audio e seménticas. Uma vez que a informacéo atiateresse do
espectador na estimulagéo visual, sonora, e osgresacoes adquiridas
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pelo restante dos 6rgaos sensoriais, essas infoema@o armazenadas
na memdria de curto prazo (CHIOU; TIEN; LEE, 2015).

A memoria de curto prazo refere-se a memorias guent cerca
de 20s e 30s quando por algum motivo uma expeaé&ndesencadeada
por informagfes sensoriais nos receptores. De aamnth Chiou, Tien e
Lee (2015), embora os seres humanos demonstraparssédilidade de
reter de 15 a 30 conceitos em cada hora, apenasiengfio transferidos
para a memoria de curto prazo.

Ainda de acordo com o autor, materiais informad®ngue
“incorporam cenas visuais (imagens e animac¢de¥pamnacao de audio
(som) sdo superiores aos materiais visuais (textmagem) porque
estimulam simultaneamente dois sistemas sensof@id10U; TIEN;
LEE, 2015, p. 212).

Dessa forma, Chiou, Tien e Lee (2015) realizaram estudo
comparando a preferéncia dos materiais audioviserisrelacdo aos
materiais escritos. Os sujeitos pesquisados deracsst maior
interesse pela linguagem audiovisual por esta tpossibilidade de
apresentar uma ligacdo direta com suas vidas slidRar ligar a
experiéncia do espectador com a estimulagédo sehsarilinguagem
audiovisual corrobora com o0s estudos a respeitoneaorizagdo de
conteudos em longo prazo.

A aprendizagem por compreensdo e conexdo de canteind as
experiéncias da vida real faz com que produtos ahis estejam em
evidéncia para a transferéncia de informacdes. aksferéncia de
informacdes ocorre quando estimulos externos @tesds cognitivas
sdo muito semelhantes. Uma vez que 0s espectgumies transferir e
generalizar a sua aprendizagem, seus conhecimentbabilidades
podem ser mantidos na memoria de longo prazo (CHIOEN; LEE,
2015, p. 212).

J4 nas questdes praticas de design, Weir e Hed}33)(2
acreditam que com cuidadosa selecdo de técnica éorden de
expressao, a animacao pode ser mais eficaz ngamteemensagens do
gue os tradicionais métodos. Essa percepcao redovighio dos autores
de que potenciais animadores requerem orientacm, de otimizar a
entrega de mensagens (WEIR; HEEPS, 2003). Portapi@sentam
algumas orientagbes, chamadas por eles de “dez amamdos”
destinados aos designers e pretendem aperfeicaanstrucdo de
animacoes.

Em termos de design, os "mandamentos” consultv@s s
aplichveis sempre que a animacdo destina-se asfitign uma
mensagem" (WEIR; HEEPS, 2003). Os principios sao:
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N&o desviar a atencao das informacdes relevantes;
Evitar a desordem;

Permitir que a duracdo da exposicdo seja apropriada
Gerenciar o posicionamento e organizacao de objetos
Aderir as convencgdes de cores;

Propor nas animagdes o apoio textual e a informagéiiva,;
Contemplar a visdo da semiotica;

Respeitar Principios Cooperativos de GRICE (19MWHIR;
HEEPS, 2003);

9. Empregar os principios da Disney;

10. Evitar um design miope/distorcido/sem clareza.

ONoA~AWNE

1. Nao desviar a atenc¢do das informacdes relevantes:

As pessoas recebem constantemente informacdo iséneor
instintivamente viram a cabeca e os olhos na diredg quaisquer
estimulos interessantes. A atencdo desempenhapghqguacial unindo
0s elementos da experiéncia perceptiva, comprovgndoa percepcao
ocorre quando aplica-se atencdo. A atencdo devatsdda para as
caracteristicas essenciais de uma animacao, p&agWSsuarios se
concentrem no aspecto relevante daquilo que estdoseepassado
(WEIR; HEEPS, 2003).

Segundo os autores, as informacdes essenciais @@nimagao
podem ser mapeadas quando o produto se mostraesimplrganizado.
Isso promove aos usuarios uma melhor selecdo fiemaroes.

Animadores muitas vezes implantam elementos degébede
forma perturbadora. Um classico exemplo é o logatip uma empresa
girando no canto superior esquerdo de uma telaasEasimacdes
aparecem frequentemente no campo de visdo pesifddcespectador.
Os movimentos no campo de viséo periférica sdoemdbs por atrair a
atencdo com um nivel mais alto de carga cognigautores associam
este tipo de movimento com uma estratégia perigesiesign.

O principio recomenda evitar 0 uso de animacOesaeras
criticas da visdo. Usar pontos para atrair a aterdmd espectador
enfatizam informacdes relevantes e sdo desejawid @ animacao
(WEIR; HEEPS, 2003).

2. Evitar a desordem:

A confuséo visual suprime o cérebro da capacidadeesposta
de tal forma que pode resultar em uma ambiguidatepretativa. A
desordem em representacfes visuais resulta em uip@in do
desempenho do usuério e compromete o apelo visuéhfdrmacao,
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pois 0s elementos desordenados competem entreo siiseiario pode
ignorar alguns componentes, prejudicando a entdsyamensagem
(WEIR; HEEPS, 2003).

A sobrecarga e desordem geralmente ocorre em doisxtos: a
presenca de muitos componentes e componentes vam&s.
Componentes irrelevantes devem ser removidos panplifcar a
definicdo da informacgé&o. A presenca de muitos comapies relevantes
também é prejudicial para alcancar uma ou maisesgpes concisas.

Este principio sugere que uma mensagem somenémanitida
positivamente quando possui brevidade e concisdBIRWHEEPS,
2003).

3. Permitir que a duragéo da exposi¢ao seja apro@da:

Quando a informacdo é apresentada em uma curtgadré
improvavel que o0 usuario processe-as adequadamemites que
desaparecam. Entretanto, quando 0 usuario é expostba mesma
informacao durante um longo tempo fica suscetiveawsar tédio e o
aparecimento da fadiga ira prejudicar o espectadoconcentracéo e
compreensédo da informacdo. No entanto, Weir e H@&@3) sugerem
que para a exposicao da informacdo, é melhor terexcesso de
exposicdo do que uma exposicdo muito rapida que fodmca a
informacao total.

4. Gerenciar 0 posicionamento e organizacao de obje:

O bom posicionamento e organizacdo de objetos emm um
animacdo desempenha um papel crucial em ajudarriaisuen
compreensdo e na remocdo de ambiguidades. Estegeeh) sdo
aspectos influenciados pela teoria da Gestalt. r WeHeeps (2003)
selecionam o0s principais conceitos da Gestalt erslagdo com o
espectador para animacoes:

* Proximidade: itens relacionados devem ser locabizadais

préximos do que itens ndo-relacionados;

» Associacéo: itens que se apresentam juntos emacelag
tempo e ao espaco tendem a ser percebidos cones gartim
grupo;

* Movimento: objetos que se movem ao mesmo temponpode
ser agrupados pelo espectador.

5. Aderir as convencgdes de cores:
A influéncia da cor vai além do estético. Se dilia
adequadamente pode ajudar a, remover ambiguidadestrar
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semelhancas e diferencas, atrair a atencao e igrEcto estético e
emocional.

Existem algumas normas ja consolidadas que deraomstma
convencdo na utilizacdo cotés Elas padronizaram: vermelho para
perigo, laranja para aviso, amarelo para cauteteut e verde com
seguranca. Além disso, o vermelho pode ser assocaoch o calor,
verde com a hatureza, azul com o frio. Animadadegem ter ciéncia
da influéncia potencial preconcebidas da associdgéaores e utiliza-
la de maneira construtiva ha mensagem da animacao.

A cor também pode afetar a percepcao de um ustidgspaco e
profundidade: laranja e vermelho ddo a impressa@rdrimidade e
verde e azul de distdncia. Um animador pode uss# eonhecimento
para ajudar a diferenciar entre primeiro e segysldno ou adicionar
uma aparéncia 3D a uma animag¢do 2D. A cor deveusizada
principalmente para discriminar objetos ou aspedtsbjetos que séo
relevantes.

6. Propor nas animacfes o apoio textual e a informao
auditiva:

Ao se utilizar apenas imagens em uma animagacg-serp risco
de produzir ambiguidades na mensagem causadas ipelgzetacdes
divergentes dos usuérios. O uso de texto, somragédar pode fornecer
suporte para a transmissao correta da informacao.

O uso de textos adequados combinados com a animeganp a
probabilidade de repassar uma mensagem ambigusaipésso, o
texto deve ser usado com moderacdo, mesmo se ifi@aadd como
suporte de informacéo existem questdes de focvagi® e sobrecarga
cognitiva. E mais vantajoso utilizar textos paraular objetos ou para
fornecer detalhes adicionais.

O som é um agente gque serve para complementaroa Rgée
ajudar a discriminar entre diferentes a¢bes (gehoyo, carro passando,
etc.) e pode ajudar na producdo de uma respostatdiua execucdo da
acao.

Se usado desnecessariamente, o som pode ser um item
perturbador capaz de desviar a atencdo do us&oits de fundo se
utilizados de modo alto e rapido podem atrapalhamensagem,
enquanto uma mausica lenta e tranquila pode caadayaf e uma deriva
de atencéo.

13 Informacdes adicionais sobre as cores e suas agdegipodem ser consultadas
em: FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; BASTOS, Ddiin Psicodindmica das
Cores em Comunicacgéo. 5% Ed. S&do Paulo: Ed. E@jactier, 2006.
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Em animacgdes instrucionais, a narragdo é um adacitiéador
na transmissédo de mensagem e favorece o aprendizado

Estes parametros se apoiam na "Teoria do CddigdoDuf
teoria acredita que as informagfes apresentadasndio formatos de
codificacdo dupla (ou seja, verbal e visual ou alise sonoro) séo
processadas por diferentes redes cerebrais refwulam uma melhor
retencdo da memdria em longo prazo. Ao usar vaneies para gerar
uma multiplicidade de codigos, ajuda no process&mngm conteldo e,
portanto, em um melhor aprendizado e memorizacém tomo em
uma forma mais eficiente de transmitir informacB&METRIADIS et
al. 2003; CHIOU; TIEN; LEE, 2015 e PERKETI, 2013).

O que ira determinar o uso de sons, textos e I@@sa¢ o0
contelido que serd comunicado através da animagéej&) o contelido
que ira definir os demais recursos nao gréficos.

7. Contemplar a visédo da semiética:

Este item est& relacionado com a producédo de isigdifs, tanto
em relagdo aos desenvolvedores, quanto em relagéspactador. Weir
e Heeps (2003) acreditam que a utilizacdo de nregfdsuais é valida
para esta producéo de sentido e para reduzir aidadgs. “A animagao
qgue utiliza uma metéfora eficaz mostra uma comgéicanelhorada,
além de facilitar a aprendizagem e obter sucesstramsmissido da
mensagem” (WEIR; HEEPS, 2003, p. 06).

De acordo com a Teoria da Linguagem de McLuhan @®YEI
HEEPS, 2003), todas as palavras, em todas as $ingéia metaforas. E
assim como o principio da metéfora é traduzir é&pera de um modo
para outro, é também uma técnica de percepcdorgdezttodos os
nossos sentidos em outro modo sinestésico.

A semidtica abordada no estudo também estad rekdtiora
utilizacdo de niveis adequados de abstracdo. ABiesagdo devem
conter objetos ou acgbes saturados de detalhesndaracausar uma
sobrecarga de informacdes. De igual modo, os abjeio devem ser
tdo abstratos a ponto de nao serem associados se@xpariéncias de
vida real do espectador.

8. Respeitar os Principios Cooperativos de GRICE (&CE
1975 in WEIR; HEEPS, 2003):

Os Principios Cooperativos de Grice sdo relaciomactom a
interacdo entre produto e usuario, com o prindei@ompartilhamento
de interacdo cooperativa que serve para promoveEnmdmento e
compreensao.

Weir e Heeps (2003) reescrevem estes principias @apntexto
da animacgdo. Sao eles:
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9.

Weir e Heeps (2003) retomam estes conceitos caseneiais
para a construcdo de animacfes. Aqui iremos bsta-e suas
significacbes podem ser consultadas no item 3.2.1.

©CoNoOMWNE

Qualidade: o animador retrata a informacdo de mameal e
verdadeira;

Quantidade: o contetdo deve ser expresso de fateguada
para que transmita a mensagem necessaria, eviteexitesso

de animagéo;

Relagdo: a animagdo flui e é organizada em umanorde
significativa;

Maneira: animar claramente, evitar a generalizacéo,
obscuridade, ambiguidade, desordem e tratar ass agée
forma natural.

Empregar os principios da Disney:

Tempo {iming);

Aceleragéo e desaceleracémy in slow out

Arcos e linhas de acéo;

Acdes e reacdefoflow trough and overlapping action
Acao secundaria;

Achatar, comprimir e esticasquash and steagh
Valorizagcao e exagero;

Animacéo alinhada e Animagéo pose-a-pose;
Antecipacao;

10.Enquadramento e encenacao;
11.Desenho sdlido;
12.Apelo.

Normalmente, para evitar monotonia em termos deimevo e
linearidade, os objetos sdo acelerados e desatedetamam caminhos
curvos e mudam de cor e de textura. Da mesma fanarma de um
objeto é geralmente afetado por seu movimento. uam objeto é
posto em movimento, o espectador espera naturanpamt mudancas
em certas partes da forma do objeto em relacédrasos, quando tais
fatores séo negligenciados, a animacao pode paélida e plana.

Estas licbes da Disney destinam-se a conferir uotanpial
simulacéo do real e garantir que a informacaotsafsmitida com uma
potencial credibilidade.

10. Evitar um design miope/distorcido/sem clareza:
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Esta condicao se relaciona a falta de uma vis&a genmitida de
como o projeto se apresenta, geralmente porquesigners ja possuem
familiaridade com o produto.

Como o designer tem uma visdo especializada, oufwrgobde
parecer adequado e ideal. No entanto, para o asjpeco sistema pode
parecer obscuro e nao 6bvio. A esséncia da presdctelagem é a
utilizacéo de "outros olhos" sobre o0 projeto prapa@®mo um meio de
identificar problemas potenciais de interpretacao.

Para tanto, se reconhece que é necesséria a ¢aalida uma
inspecdo da animacdo para que ela seja avaliadguesaeventuais
problemas sejam corrigidos em tempo hébil. Umarsdtava proposta
para a concepcao de uma interface significativagalizacéo de testes
com usuarios. Esta visdo é igualmente vdalida paramansagens
expressas por animagbes. Em design de animacade exima
dificuldade de antecipar possiveis falhas na cogdtr de sentido
guando um espectador é colocado em contato corndutar Por isso,
aplicar testes com o publico-alvo pode auxiliaefeiva transmissao de
informacao.

Com o que foi estudado nestes tdpicos, alguns gl
principais para desenvolver animagfes com focoraasmissao de
informacdes foram compilados no quadro que segue:
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Quadro 6 - Compilag&o dos requisitos levantadagviado de literatura.

Pontos levantados

Implicagdes no desenvolvimento
de animacbes

Processo de desenvolvi

mento de animacfes

Linguagem animada com
predominéncia das matrizes sonora,
visual e verbal;

Técnica e estética da animacéo sao
definidas em conjunto;

Existéncia de alguns principios ja
consolidados e utilizados ha anos p4d
a producao do cinema e reaplicados
animacao.

rae

Verificar a aplicacdo das
matrizes visual, sonora e verb
na animacao;

Escolher e aplicar técnicas e
parametros estéticos
concordantes;

Conhecer e aplicar (em maior
OU Menor grau) os seis
principios de desenvolvimentd
de animagoes;

Produzir animagdes de acordq
com as macro agoes:
desenvolvimento, pré-
producao, producéo e pos-
producao;

Definir e programar as micro-
acoes dentro de cada etapa.

2l

Apresentacao grafica e co

mposicéo da animagao

Definicdo dos componentes que
formam o processo comunicacional;
Estruturas da composicao de
mensagens visuais;

Levantamento das propriedades
béasicas do design voltadas para a
expressao grafica;

Elementos graficos que compde
mensagens visuais e produzem
significacdes;

Definir a producéo de
mensagens de acordo com ag
caracteristicas de input visual
material visual representacion
e estrutura abstrata;
Estruturar as mensagens
visuais de acordo com as
caracteristicas formadoras do
suporte: textura, forma,
estrutura, modulo e
movimento;

Elaborar os artificios de
representacdo das mensagen
estrutura da animacéao, posicd
tamanho, valor, orientacao, cd
énfases e texto;

Proporcionar as caracteristica]
temporais e espaciais na
animacao: configuracédo de
causa e efeito, agrupamentos
disposicéo da informacéo,
movimento e tempo.

Al

oV

Aspectos fisicos da visao e atenc¢éo do espectador
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Elementos da viséo, captacao de luZ
formagéo da imagem na retina;
Acomodacao da imagem no cristalin
responsavel pela qualidade da
imagem;

Mudanca do cristalino a partir dos 40
anos de idade, alterando a qualidadd
percepcao;

Alteracao do pré-processamento de
informacdes, ficando este mais lento|
ao longo dos anos;

Para animag6es de grande public
ou animag0es especificas para
outras fungdes com foco no publig
eadulto e idoso, considerar:

N&o usar muitas caracteristicg
nos objetos da animacgéao
(diversidade e quantidade);
Evitar transic6es muito rapidas;
Ponderar sobre a quantidade fle
informacdes que se relacionam
propostas nas cenas e objetog;
Atentar para o tempo ideal de
permanéncia da informacao n
tela para que ocorra seu
processamento.

1~

de

Movimentos oculares;

Quando estimulados por uma image
os olhos séo direcionados para ver
toda a cena em paralelo e em baixa
resolucéo;

A fixacdo em elementos especificos
cena promove a visao de alta
resolucéo;

Pontos de fixagdo sao essenciais pa
desenvolver a atencéo central;
Visao periférica de baixa resolucéo
nao produz atencao visual;
Movimentos sacadicos sao realizadd
para reconhecimento de pontos
julgados interessantes pelos usuario
Movimentos de fixagcao séo os
responsaveis por captar informacgdes
com mais consisténcia.

Na&o projetar informacgées ou

m caracteristicas essenciais da
animacao no campo de visdo
periférica do espectador;

e Utilizacdo o campo de visdo

central para transmitir
informacdes relevantes (item
que pode ser alcancado com
enquadramentos de camera, |
exemplo);

Itens que ndo séo dotados de
informacao devem ser notado
com movimentos sacadicos,
sem fixacoes;

Itens que promovem
construcao de sentido devem
dotar caracteristicas que
prendam o olhar e a atencg&o (¢
usudario, para que seja fixado
pelos olhos em um tempo de

a
or

até 200 milissegundos;

Aspectos perceptivos e cognitivos do espectador
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Entendimento dos componentes que|
formam uma representacgéo visual
(cena, objetos e caracteristicas) e su
relacBes para promover informacgées
Explanacéo das subtarefas da
exploracéo de dados: observacéo dd
dados, classificacao desses dados e
padrdes, producao de inferéncias ao|
comparar tais padrées observados ¢
a bagagem de conhecimento ja
adquirido, geragdo de hipéteses sob
0s dados e o delineamento de
analogias;

Detalhamento dos quatro principios
basicos da percep¢do humana e sua
relacBes com as representacgdes vist
(associacao, diferenciacdo, percepca
requerida e percepcao quantitativa);
Desenvolvimento de propostas para
atingir o espectador e viabilizar a
producao de sentido de maneira efic
Construcdo de sentido depende de
quatro fatores: suportar as quatro
abordagens basicas da percepgéo
humana (associacéo, diferenciacao,
percepcado ordenada e percepcao
quantitativa); deve apresentar
propriedades da Gestalt; deve estar
acordo com o conhecimento prévio d
espectador e apoiar a formagédo de
analogias;

Formulacgdo de propostas que
melhoram a construcéo de sentido p
espectador.

S
ais
)

Vs

He

o

Blo

A animacao deve conter (ou
ndo, dependendo do propositq
itens basicos que constituem
uma informagdo em uma
representacao visual: cenas,
objetos e caracteristicas dos
objetos;

Prover maneiras dos itens
bésicos se relacionarem com
todo e entre si;

Atentar para a compreensao
dos quatro itens basicos da
percepcao visual (associagao,
diferenciacéo, percepgéo
ordenada e percepgéo
quantitativa) para que o
espectador relacione ou nédo g
objetos;

Permitir ao espectador que
agrupe visualmente os objetog
semelhantes;

Imprimir aos objetos
caracteristicas diferentes parg
que o espectador saiba
reconhecer suas diferencas e
distin¢des;

Ordenar objetos na cena que
possuem as mesmas
caracteristicas, evitando a
desordem e confusao visual;
Promover caracteristicas aos
objetos que possam ser
quantificadas pelo espectador|
de forma evidente;

Utilizar as propriedades da
Gestalt para desenvolver
objetos e caracteristicas;
Estudar o publico-alvo da
animacao para fazer as relacg
com o conhecimento
armazenado do publico de
forma que seja inteligivel por
ele;

Utilizar analogias para tratar
conteudos e familiarizar o
espectador com o assunto
tratado;

Utilizar metaforas e traducdes
de experiéncias reconheciveig
pelo espectador.

~

D
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O espectador pode ser estimulado a
informacao por meio da memoria
sensorial;

As informacdes visuais ativam a
memoria de curto prazo e duram cer
de 20s a 30s;

As informacdes visuais desencadeia
as informacdes sensoriais e, em mé(

de 7 a 15 conceitos que sao vistos sé

enviados para a memoéria de curto
prazo;

O estimulo de mais de um 6rgao
sensorial promovido pela animagéo
(imagem e som) forma uma boa
estratégia para transmissao e
armazenamento de informacdes;

A linguagem audiovisual permite um
ligacdo mais direta com a experiénci
do espectador e seus estimulos
sensoriais, promovendo uma melhor

aprendizagem e retencdo do contelgloe

na memoaria de longo prazo.

Promover ao espectador
sensagdes visuais e sonoras (
auxiliem na memorizacao da
mensagem;

Utilizar textos como suporte a

ca  alguma informacéo evidente n|
cena;
me Chamar a atencéo para o0s

elementos que devem ser
explorados com a memoria deg
curto prazo;

Pesquisar o espectador, suas
preferéncias, estilo de vida e
experiéncias para desenvolve
itens que possam ser
relacionados com a vida do
espectador;

Priorizar objetos que estejam
dentro do conhecimento
sensorial e perceptivo do
espectador;

Utilizar referéncias com a
experiéncia do usuario para
efetivar a memorizacao da
informacao.

S

Conceitos relevantes para

o design de animacdes

N&o desviar a atencdo das informac
relevantes;

Evitar a desordem;

Permitir que a duracao da exposicao|
seja apropriada;

Gerenciar o posicionamento e
organizacdo de objetos;

Aderir as convencdes de cores;

Propor nas animagfes o apoio textual e

a informacao auditiva;

Contemplar a visdo da semibtica;
Respeitar Principios Cooperativos dd
GRICE (1975 in Weir; Heeps, 2003);
Empregar os principios da Disney;
Evitar um design
miope/distorcido/sem clareza.

Atrair a atencdo do espectad
para as informacdes essencia
da animacéo;

Mostrar as informacdes
essenciais de forma simples ¢
organizada, considerando a q
a atencao do espectador tem
uma carga cognitiva menos
exigida se as informagfes
importantes sdo mais
centralizadas na cena;

Utilizar de sete a 15 itens nas
sequencias de cenas que
necessitem da memoria de
curto prazo do espectador;
Evitar o0 uso de animacdes no
pontos de visao periférica do
espectador;

Evitar que os elementos

es

importantes estejam

ue

n =
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desordenados, isso compete 4
atencao entre eles e alguns
podem ser ignorados;

Evitar sobrecarga de itens e
caracteristicas na cena e entrg
0s objetos;

Atentar para o uso de muitos
componentes e muitos
componentes irrelevantes;
Priorizar a brevidade e
concisao da mensagem;
Preferir expor a informacéo pqg
mais tempo do que o desejad
do que expb-la téo rapido que
ndo possa ser processada pel
espectador;

Imprimir os conceitos da
Gestalt, principalmente de
proximidade, associagéo e
movimento;

Utilizar as convencdes de corg

ja conhecidas pelo espectador;

Usar cores para destacar
objetos ou dar a sensacgéo de
disténcia, proximidade e
volume;

Utilizar sons e textos para
destacar informacdes;
Utilizar niveis adequados de
abstracéo;

Produzir significados por
metéaforas;

Respeitar as maximas de
qualidade, quantidade, relacag
e maneira;

Imprimir os conceitos da
Disney;

Possibilitar uma avaliagdo do
produto por pessoas ndo
envolvidas no processo de
desenvolvimento;

Testar a animagéo para
correcdo problemas.

o

=

[]

S

Fonte: Autora, 2016.
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4. ENTREVISTAS

A fim de verificar os contetdos estudados na revietegrativa
de literatura e fundamentacao teédrica sdo tratmdopratica, foram
realizadas entrevistas com diretores de animaca@sigmers e
animadores.

Com o pressuposto de que diretores possuem tarefds
decisivas de projeto e animadores possuem atrigslidé execucdo de
animacdes, as entrevistas partiram de duas graadéseis que foram
desmembradas para realizagdo dos questionamendo®jgmento e
execucao do produto.

Sabe-se que os profissionais trabalham de formexligada.
Animadores atribuem conhecimentos mais especifimsdesign ao
produto e diretores sdo mais gestores, porém tanpaétitipam das
etapas de execucéo.

As entrevistas foram realizadas nos seguintes do@n um
estudio de animacdo na cidade de Blumenau/SC, borafbrio de
Motion Capturee no Laboratério de Design (DesignLab), estesibi
nas dependéncias da Universidade Federal de Saattina, em
Florianopolis/SC. As entrevistas foram realizadageriodo entre julho
e outubro de 2015 e todos os entrevistados foréentados de acordo
com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecidpétilice B),
assinando-o e mostrando ciéncia sobre os procettim@® coleta e
utilizacéo dos dados.

Seguindo as orientagfes de Creswell (2010), querswpnduzir
uma entrevista face a face de maneira semiestdatugaie seja gravada
com equipamento de audio e transcrita, o audio efievistas foi
gravado emsmartphone Applemodelo Iphone 5Se a transcricdo
completa de cada uma delas pode ser vista no AgeBdi

4.1 ELABORACAO DO ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

Segundo Marconi e Lakatos (2010, p. 146) “a seledéo
instrumental metodolédgico esta, portanto, diretameelacionada com
0 problema a ser estudado” dentre outros fatoresatleeza, objeto e
recursos da pesquisa. Para melhor investigar astdmse de pré-
producéo e producdo de animagdes, pretendeu-sgaassmvestigacao
bibliografica com as questbes praticas com dirstale animacéo e
também com os operacionalizadores da animacao.if®araste estudo
vale-se de técnicas para coleta de dados e pesgeisaampo,
verificando a teoria e a préatica do produto animpd@ buscar novas
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diretrizes para os envolvidos no processo. Pacaftgam utilizadas as
seguintes técnicas:

- Documentacédo indireta: levantamento de dadosnpeio de
pesquisa bibliografica que contempla toda biblibgrga tornada
publica em relacdo ao tema de estudo, colocandesqusador em
contato direto com o assunto e conferindo reforgoanalise das
pesquisas e manipulacdo das informacdes (MARCONRKATOS,
2010).

- Entrevista semipadronizada ou semiestruturadaversacao
face a face estruturada de maneira metddica e gopongiona,
verbalmente, a informacdo necessaria. O entrevistadedece a um
roteiro previamente estabelecido e o aplica cormgaesselecionadas de
acordo com o objeto de estudo (MARCONI; LAKATOS,10p E
definida como semipadronizada ou semiestruturada rppbes de
didlogo com os entrevistados, pois se percebeueaemtrevista piloto
(relatada no item 4.2) que os entrevistados tamb@mentam outros
tépicos referentes a pesquisa e fornecem infornsacténicas e
opinides que complementam aqueles a serem colefamtomeio do
roteiro pré-estabelecido.

O objetivo principal da aplicacdo das entrevisadwide em
duas vertentes, conforme figura 26: 1) design dénagdes e
apresentacdo grafica do produto; e 2) planejamevit@ulacdo e
transmissdo de informacdo. Esta divisdo possibilitguatro
desdobramentos para especificar os dados coletadfixa-los ao
objetivo do estudo. Ao coletar tais dados é poksaker o que pode
contribuir ou dificultar o andamento do processtambém como as
propriedades de design e comunicacdo visual dasaafies podem
influenciar positivamente na construcdo da infoldaga animacao.

As entrevistas individuais foram aplicadas com tdies e
animadores. Os diretores fornecem dados de conw dogrocesso é
estruturado e das decisdes que sdo tomadas ao dangmesmo. Os
animadores fornecem dados de conhecimento sobenstrucdo da
animacao envolvendo estratégias de comunicacao alvisuo
desenvolvimento. Enquanto os diretores fornecerarnmicdes mais
relacionadas a gestdo e decisdo, os animadoresibcent com
estratégias de design e desenvolvimento.

A confeccéo do roteiro da entrevista baseou-sevawddveis que
se pretende estudar, retomado na figura 26:
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Figura 26 - Variaveis para construcao do roteimeatdrevistas.

Desenvolvimento de animagdes

Design de animagbes e
apresentagdo grafica do
produto

Planejamento, vinculagio e
transmiss3o da informagdo

h 4 h 4

Transformaco da
. informagdo em animagdo
/ (o que e quando)

Processo de construgio
de animagdes \
\

Estética e comunicagio \
“s Execug8o e produgdo de

visual para i

desenvolvimento do sentido pelo espectador

produto

Pesquisa bibliografica ]
Entrevistas com animad
L Entrevistas com diretores
- Recomendagdes para
Recomendag&es paraa R .
- R aprimorar a possivel
construgio de animagdes I S

focando na transmiss3o de

informagdo em relagdo ao conteddo

informacional

Fonte: Autora, 2015.

Com base nas variaveis do estudo e na estrutureegaga por
Alves (2012), o Apéndice C foi elaborado para sistiizar as questdes
do roteiro das entrevistas. Anteriormente ao qoiedtio final,
estruturou-se um questionario prévio que serviu bdse para a
realizacdo de uma entrevista piloto relata no pnéxidpico.

Sabendo-se que a entrevista piloto traria novasnrEcdes para
a abordagem da pesquisa, esse teste visou adegpastionario ao
interesse do objetivo principal desta dissertacadiseutir o tema e
possiveis informacdes a serem coletadas com unsgiorfal da area.

4.2 ENTREVISTA PILOTO

De acordo com a problematica deste estudo, antesiciar a
aplicagdo de uma entrevista com animadores e dietde animacéo,
realizou-se um teste piloto por meio da realizagouma entrevista
com um animador (Al). A entrevista piloto foi elsdda de acordo com
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0s tbpicos: design de animagbes, procedimentos ipeercdo de
informacdes em animacgdes e design e apresentafizagio produto.

A entrevista piloto foi realizada no dia 22 de jarde 2015, no
laborat6rio de Captura de Movimentos ptionCapture no Centro de
Comunicacgéo e Expressédo da UFSC. O entrevistadoiomaglo como
Al recebeu as orientagdes presentes no Termo deetonento Livre
e Esclarecido (TCLE - Apéndice B) e aceitou a gravade audio como
forma de capturar os diadlogos na integra. O Audiogfavado em
smartphoneApple modelo Iphone 5Se a entrevista durou um pouco
mais de 30 minutos.

Além das perguntas estruturas inicialmente, outastes foram
surgindo ao longo da entrevista, tanto por sugesideentrevistado Al
como por parte da pesquisadora. Notou-se também atguemas
questbes se tornaram redundantes e, apds a tc@iascompleta da
primeira entrevista (Apéndice D), o roteiro paspou pequenos ajustes
com questbes mais relevantes para o foco da pesqosém, sem
alterar o teor das questdes.

Como vantagensda entrevista piloto tém-se: agregou conteddo
para enriquecer o roteiro das entrevistas; podess@éecer melhor o
universo da pesquisa por meio da visdo de um awintaee vivencia a
criacdo com frequéncia; possibilidade de reconheedundancias e
possiveis falhas para captar os contetados abordadodgunidade de
conferir se as questdes e tdpicos séo validosgassquisa e resultam
em um levantamento de informacgfes relevantes pacbjetivo da
dissertacéo.

Como desvantagens destacam-se: entrevista mostrou-se um
pouco longa; algumas respostas se repetiram entbwraprocedimento
um pouco cansativo; percebeu-se a necessidadeedgplficacdo em
algumas questbes para deixa-las mais claras e gmmesmeter ao
objetivo da pesquisa.

Apos a transcricdo da entrevista piloto, tornopassivel avaliar
as respostas do entrevistado e também suas dietdaselacdo ao
objetivo das questdes. Foi possivel fazer um refarao do roteiro e
direciona-lo ainda mais ao objeto de estudo. Tamjdgou-se que o
mesmo roteiro poderia ser aplicado aos diretoresamienacdes e
também aos animadores, a fim de comparar as vikisesesponsaveis
por planejar as animagbes como um todo com o0s doi@s,
responsaveis por operacionalizar e enriquecerrastivas.
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4.3 PERFIL DOS ENTREVISTADOS

A realizacdo das entrevistas com diretores e armireadse deu
entre Julho e Setembro de 2015. As entrevistasnfdoalas gravadas
com equipamento de 4udio e posteriormente traasati acordo com o
decorrer de cada uma. Todas as entrevistas seranticom um dialogo
com os entrevistados sobre a viséo geral da pesquimyo apos foram
direcionadas para as perguntas do roteiro.

Para a transcricdo das entrevistas, utilizaramdgéggs para 0s
entrevistados. A letra “A” para designar “animadera letra “D” para
“diretor”, acompanhados dos respectivos numerosaguerdenam. O
primeiro animador entrevistado (entrevista pilotecebe o cdodigo
“Al”, seguindo para os demais, conforme quadrayaise

Quadro 7 - Cédigos dos entrevistados

Entrevistado Cédige | Procedimento da entrevisti
Animador 01 - entrevista Al Individual
piloto
Animador 02 A2 Em dupla
Animador 03 A3
Animador 04 A4
Animador 05 A5 Individual
Diretor de animacao 01 D1
Diretor de animacéo 02 D2

- - — Em dupla
Diretor de animacao 03 D3

Fonte: Autora, 2015

Os entrevistados A2 e A3 e D2 e D3 preferiram zaalia
entrevista em dupla, pois séo profissionais queath@m em conjunto e
acreditaram que os dados fornecidos seriam mais se respondessem
juntos as perguntas.

Todas as entrevistas transcritas na integra es@oniveis no
Apéndice D, onde estédo descriminados os locaises die realizacédo de
cada uma delas.

As entrevistas foram delineadas para fornecer algiedos
etnogréaficos dos entrevistados. E necessario cenhecperfil do
profissional além das suas competéncias e fardiliedld com a area de
animacao.
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Como ja visto, ao todo foram entrevistados setdigsionais:
quatro animadores e trés diretores. Todos elesupmssormacao
(completa e incompleta) na area de comunicacacsigrde um deles
cursa mestrado em design, conforme o gréfico 01.

Gréfico 1 - Titulagdo dos entrevistados

Titulagao
7
6
5
4
3
2
s
0 I
Graduagao Graduagdo Pés-graduagdo Pds-graduacgdo
Incompleta Completa incompleta completa

Fonte: Autora, 2015.

A faixa-etéria dos entrevistados fica entre 18 ead@s no geral
(gréfico 02). Entre 18 e 25 anos se concentramntewistados que
ainda cursam graduacgédo e pés-graduacgédo (trésmparétuam na area
por tempo consideravel, entre um e cinco anos peri&ncia.
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Gréfico 2 - Faixa-etaria dos entrevistados.

Faixa-etaria (em anos)

W 18-25 26-30 m31-40 m41-50 mmaisde51

14% 0%

14%

Fonte: Autora, 2015.

De maneira geral, os animadores entrevistadostgaenana area
de desenvolvimento de animagdes possuem tempopaeiéncia entre
um e dez anos. Ja os diretores de animacdo possaisnide 16 anos de
experiéncia (grafico 03). Os diretores também jf@am@m na area de
execucéo de projetos de animacao. Atualmente atoamo diretores e
gestores de projetos. Segundo os diretores erigdgls apos passar
anos na execucdo e desenvolvimento de anima¢dedadmnmomento
da carreira tem-se mais autonomia e poder de dsgikzendo com que
nas¢am novos diretores.
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Gréfico 3 - Tempo de experiéncia dos entrevistados.

Tempo de experiéncia em animagdo (em anos)

1a5 6al0 11a15 acima de 16

O B N W b U1 O N

Fonte: Autora, 2015.

O quadro 08 mostra as principais funcbes dos piofiais
entrevistados. Foi sugerido na entrevista pilot® egta questao fosse de
multipla escolha, pois muitas vezes os profissem@duam em outras
areas do processo.

Quadro 8 - Fungdes desempenhadas pelos entredstado

Designer | Roteirista | Animador | Sonoplastal Outro

8 |02 0 03 0 04

o

3 diretor e executivo

()
o & diretor de cinema
@ 2
= artista 3D generalistq
T E
L= llustrador

Fonte: Autora, 2015.

De acordo com o quadro acima, todos os entrevistpdesuem
funcbes inseridas dentro do desenvolvimento de agiies. Percebe-se
gue nenhum entrevistado tem fun¢des na area deoretsonoplastia,
tais cargos sdo executados por profissionais edjzacios no ramo, que



145

muitas vezes ndo estdo dentro da equipe de desigm@madores e
diretores, como esta descrito nas transcricbegmtasvistas (Apéndice
C).

Todos os entrevistados desenvolveram trabalhoggeptativos
na area de animacédo, como o longa-metragem Mint@dase, séries
de animacdo como Peixonauta, Super Plunf e Meu &omip,
animacgdes institucionais para Banco do Brasil ex&Cdcondmica
Federal, bem como a vinculacédo de trabalhos comuprmas e canais
que sdo considerados importantes na area, como eF@artoon
Networks. Além de demais trabalhos académicos, esapmis e
publicitarios.

A seqguir sdo expostas as respostas dos entrexdsiadoerguntas
e as discussoes sobre os dados.

4.4 RESULTADOS E DISCUSSOES DAS ENTREVISTAS

Os topicos do roteiro das entrevistas foram separguor
guestdes ligadas ao design de animacdes (e, camemente, a
apresentacdo grafica) e ao planejamento da infé@wnacser vinculada
ao produto. Sabe-se que este € um processo canpoTdmM, como
algumas respostas se direcionam para a exprestavigeafica da
animacdo, houve a separacdo para melhor entendidastabordagens
relatadas pelos entrevistados.

Todos os entrevistados apontam o método ja cortheaitscrito
na literatura para producdo de animacbes. Elesoodem que as
animacdes sdo produzidas por estagios bem defimedzados por
uma equipe interligada e coesa.

Percebe-se que os profissionais j& trazem um deennplicito
de conhecimentos em um processo ja estabilizadanbg, em que
muitas acOes sdo sistematizadas e outras sdo igessodbjetivas.

Porém, todo e qualquer projeto de animacgéo partentd€inico
ponto: uma ideia. A construcdo dessa ideia segelinima de trabalho
comum ja vista pela Disney e grandes estudios oheagio. Além da
implementagdo de novas tecnologias, pode-se no@&rpguca coisa
nova € elaborada e incorporada ao processo. A @sséio
desenvolvimento de animagfes é baseada em um gogéesonhecido
por profissionais do ramo.
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Design de animagdes e Processo de construgdo de
apresentagdo grafica do produto animagoes

Pesquisadora: Como ocorre o0 processo de design de
animacdes? Se existe um método associado a estec@sso, como
vocé o define e como ele foi elaborado?

A2: Na verdade é um processo muito organico e muit@do.
Vai depender muito do que a gente esta desenvayewé mesmo do
cliente, da equipe, varia muito... Ndo tem um pssogacho que cada
um tem um jeito. (...) Eu e a A3, a gente trabalhaosso jeito e faz 3D
antes daconcept o conceptantes do 3D, varia muito do que a gente ta
no momento ali. (...) Chega num momento que seigarede mais
informacdo, mais coisa, a gente vai atrds, mashéga a seguir nada,
como eu falei, muito linear.

A4: E, comeca por uma ideia. Primeiro alguém teve ideia...
(...) Entdo, a partir dai vdo pensar em um rotéga@omo contar isso,
(...) que a pessoa consiga se identificar com a di&a, que seja uma
coisa muito proxima da maioria das pessoas. Abeht@ito um roteiro
pra definir as cenas, 0 que que vai acontecer @& cana, como que
vai contar esse envolvimento das pessoas ou daiajgpara dai passar
para a parte dstoryboard que é pegar o roteiro e transformar em
guadrinho desenhado como se fosse uma histériauadrigho de cada
cena. Pode ser mais de um desenho por cena, depgend®
movimento do que for acontecer em cada cena. Aecara distinguir,
dependendo de como for feito, se for 2D, se for g@rgue ai séo
técnicas de cada parte. (...) Entdo tem que fazerorwept do
personagem, desenhar ele ver como ele vai semngdgs, cores, tudo
pra ajudar a contar isso. (...) Tudo isso ajuderiagdo dele porque cada
pessoa, cada tipo de personalidade tem uma castictefisica, alguma
coisa que fisicamente vdinkar essa informacdo da caracteristica
psicolégica dele com a carateristica fisica. Isg@ e quem vai assistir
vai identificar com mais facilidade esse tipo desa&o(...) Entéo feito o
conceptdo personagem com todas as informacdes, partegamesso
do 3D, ai vai para o computador, no programa 3Ddetem ai faz a
textura, orig pra ele poder movimentar... Anima. Ai depois feaier
iluminacdo, renderizacdp pra depois montar no programa de
composicéo todos agnderings todas as cenas ali, montar o filme, e
sai. Sai o filme pronto depois tem altera¢cdes néando vai vendo. No
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2D ai vai pra outro programa, que € 2D que dai gerdedo,
dependendo como for, pode ser desenlframhoeaframe cada quadro...

A5: E um método assim que acaba vindo de adaptag@es, um
método fechado. (...) Ele sempre inicia com a jdeia ideia ela vai ser
amadurecida e vai passar pra um roteiro. Entdo mdgsgo vai ser
trabalhado até o ponto de que “ok, o roteiro talfegntdo ele passa a
ser tratado visualmente. Entdo ele passa a testaryboard Ai esse
storyboardcomeca a ser contado quanto a tempo, porque aagéim
refere-se a tempo também. Entdo com issstosyboard passa a se
tornar algo chamado dmimatic e ness@nimatica gente ja comeca a
inserir a trilha sonora, locucdo e todo esse degigra formar a
animacao propriamente dita que vai ser trabalHadan longo processo
de projeto, de preparagdo, pra depois ser execupadondo ter
retrabalho, porque em animacao retrabalho demania tempo.

D1: E importante dividir, eu acho, trés aspectos etalwa
producdo de animacgéo. A primeira € a questao t@a@mctsi. A técnica
ela vai carregar muito das solucdes de design g sadotadas pro
processo... A técnica. Existem algumas técnic&s.a computacio
gréfica, é cstopmotioné o 2D, é a técnica mista, vai ser estereoscopica
ou ndo vai ser, entdo isso carrega muito da salg¢cddAh eu uso cores,
eu uso formas, minhas formas sdo mais angularedasiformas sao
mais coloridas. Ndo, meu filme é muito mais sédaso sé tons pastéis
e tal. Um outro aspecto. E o terceiro aspecto gpedo financeiro. De
que forma o design da solucdo vai abarcar a entjegasocé quer, na
técnica que vocé quer? (...) A Disney nao foi querantou a animacéao
mas foram os animadores da Disney que fizeranmaepa cartilha. (...)
Eles que fizeram os primeiros conceitos, eles glecaram no papel as
ideias principais e depois passaram a desenvobsasddeias de uma
maneira bem precisa. Entdo ali esta a base. (.bask ta 4. E tudo
continua igual. (...) Eu quero ter uma marca, eer@uer um estilo (...)
SO que isso tem custar um dinheiro que eu possar gatem que ter
uma técnica que seja capaz de realizar. E benil @ifier um peso. (...)
A solucado de design ela ta diretamente relacioaatldtura da empresa,
a cultura da criacdo, a cultura. (...) Ele comegapse com uma ideia,
do estudio, do diretor, do criativo e tal. Comegm@ ideia do criativo,
ela é previamente desenvolvida dentro do estidicpar corpo que €
como se fosse um pré-desenvolvimento, aonde teteia central, os
personagens principais, a trama, o drama né? Aafrardrama e como
isso se resume. Ai dentro disso, ainda dentro tiaies a gente cria
hipoteses de produtos. (...) Dentro do que se elngumais, a gente vai
procurar qual € o publico. Agora, vamos pra pesquesquisa, € 0



148

focus group(...) Legal, ta, criancas de trés a seis com wdyto como
esse, pra que canal que é? E pro Cartoon? E pmaveiy? E pra
Disney Chanel? Pra que que é? (..) Isso aqui @®m de Disney
Chanel. (...) Quais séo as cores que a Disney Chaneando? Qual a
tipologia visual? Quais sdo os produtos que eledligtribuindo hoje?
Qual o perfil da crianga que eles tdo buscandd?hG@da canal tem um
perfil. (...) T4, entdo vamos revestir a nossaaideim essas cores, essas
formas que tem no canal. Entendeu? Vocé tem qukipirondo so... O
design é para o publico e para o canal de disg@oiporque quem vai
falar com aquele publico é aquele canal de disgému (...) Pega uma
carta e vamos embora fazer financiamento. (.. nElesign de produto.
(...) Gestdo de projeto, gestdo de animacdo. Camfazs animacéo,
entendeu? E assim que se faz animacdo. Vai ajustafastando, é
igual produto, € igual um produto.

D3: Pra animacdo acontecer, exige-se uma cadeia efadaa
serem feitas. Até porque umas tarefas mais praefrdapendem de
outras anteriores. E. Tipo uma cronologia. Por @s® a gente tem, na
producdo, a pré-producdo, a producdo em si e gpmdscao. (...)
Comeca com o roteiro, que a animacao necessariarpestisa ter um
roteiro... Do roteiro a gente faz sioryboard (...) uma histéria em
quadrinhos do filme que vai acontecer. fdoryboarda gente pega e faz
0 animatic que é uma edi¢cdo, em video, das imagenstatgboard e
faz a gravacdo do audio. (...) @imatic jA € uma etapa posterior a
gravacao das vozes. A gravacao das vozes aindames (...) Ai com
essa voz, a gente fazamimatic (...). O filme vai estar editado, meio
que pronto, n@nimatic que ali a gente define quais sédo cenas, quantas
cenas tem, qual a duracdo de cada cena, quantssnpgens vao
aparecer naguela cena, qual o enquadramento,&@eaaé uma visdo
de cima, se é de baixo, se € um contra plano,use glano geral. (...)
Se for uma animagéo classica, quadro a quadroastia pro animador o
model sheetjue a gente chama, que é a folha modelo do pegmona
com varias posicdes e expressdes. Se for uma goroatcout que é o
gue a gente mais usa pra série, porque da alguno gientempo, a gente
ganha um pouquinho mais de tempo, € um pouco rapisila esse
efeito, ai o animador precisa do personagé@gado, que a gente
chama. (...) Orig é um trabalho de pegar o personagem que foi
desenhado e quebrar em partes, assim, ele fica uipoboneco
articulado, entdo ai o animador precisa ter o papem riggadg,
precisa ter o cenario pronto, a pista de audiojgud la porque foi
gravada antes danimatic
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D2: E que assim, a gente quando fala de uma série,

principalmente, a gente comeca criando uma biQlisal € o universo
dessa série? Quem sao os personagens? (...) Quadrél psicologico

deles? Ai que vao pro desenvolvimento. (...) Aieatg apresenta o
universo, um pouquinho dos cenéarios, como que uantacer. Os
personagens principais. Entdo eu vou falando saddes, vou

construindo as histérias, e ai, no finalzinho, @ot@ um episodio, como
ele é construido, para eles terem uma noc¢ao doarcativo...

D3: Mas, normalmente para a biblia, é interessante j&use
tenha umas oito sinopses, no minimo (...) para gaela, o canal
entenda que... Consiga enxergar as possibilidazlepidddios em cima
dos personagens, do universo.

Os animadores descrevem o design de animac¢fes uorao
evolugao técnica e criativa constante, em um psacedo-linear e ndo
rigido. Basicamente, sugerem que o desenvolvimeetaanimacdes
depende de sete macro etapas essenciais: ideg#o r@toryboard
conceito de personagereoficep), animatig sonorizacao e finalizacao.
Todas as macro etapas mencionadas ja4 sdo a muswitae na
bibliografia, mostrando-se consolidadas no desemaehto grafico e
ideoldgico do produto.

Uma questdo relevante é que muito das solu¢desedignd
geradas por animadores e designers estdo carregadasgs proprias
experiéncias e bagagens de vida, revelando-se gonmemento como
algo artistico e subjetivo. Porém, como mencioreaima, para atingir
0 espectador é necessario demonstrar certos iadifi@ra que ocorra
uma empatia com o que esta sendo mostrado e admagaiginseca do
animador pode contribuir para tal sensacdo de mpidade com o
espectador.

Os diretores, comparados aos animadores, ja meamsiordesign
de anima¢Bes como um desenvolvimento de produtis, coanplexo e
com definicdes mais fechadas. Basicamente, odetonsideram as
macro etapas de pré-producdo, producdo e poOs-f@odds etapas
descritas pelos animadores sao relacionadas agitodia animacdo em
si. Entretanto, existem micro etapas anteriores @ie definir o
desenvolvimento como um todo. Inicialmente, é um
investimento para que a animacdo seja produzidara gue ocorra a
busca por patrocinios ou agéncias de fomento, ésségdo um pré-
desenvolvimento da ideia, focando-a ja em uma ypals$brma de
reproducdo. Como material de apresentacdo destiepedvolvimento,
o diretor D2 sugere a criacdo de uma biblia, pmdwéafico impresso
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gue contém as principais informagfes da animaéammy personagens
definidos, cendrios e algumas sinopses ou cenas.

Em relacdo a expressividade grafica do produto aahimcabe
destacar o que foi relatado pelos diretores D1 edb2 sugerem que
antes de se decidir como irdo ocorrer todas as&t@g criacdo, deve-se
ja, inicialmente, definir as técnicas gréficas eeseutilizadas, ja que
elas influenciam diretamente na estética e na gémlda animacéo.

Por fim, todos os profissionais concordam que t&cei estética
estdo ligadas na producdo da animacdo. Existerfagade criacdo e
tarefas de gestdo de produto. As tarefas de crisg§écas ligadas ao
desenvolvimento. As tarefas de gestdo de prodgtmmlise ao pré-
desenvolvimento e todo o trabalho envolvido na sgad de
investimento financeiro no produto.

Pesquisadora Como ¢é o briefing? Como ocorre a elaboragéo
do roteiro?

A2: Sempre a pergunta inicial é: o que ele [clientelgmde com
aquilo? O que ele quer fazer mesmo? Se é uma a@imae tem 30
segundos tem 15 segundos? Quantos personegiees? Isso é sempre
0 bésico, primeira coisa que se faz €& essa pergBea quer
grandiosidade, que nem eu falei, quantos persosaggmanto de
cenario, se tem cenario se ndo tem cenario, tempai® importante
sempre na animacéo, cada segundo.

A3: A gente acaba trabalhando com o cliente. Vainfdaeos
rascunhos, a ideia para o roteiro, passa paraabhep se ele concorda...
Esse tipo de coisa.

A4: Geralmente se tem a ideia inicial do que quetacpai se faz
uma sinopse curta de umas trés ou quatro linhaisn aszendo
brevemente como que vai se da a historia. (...)aAirpdisso faz um
outro texto um pouco mais elaborado de como queawantecer as
situacBes de acordo com o personagem e tal eraigracesso que vai
aumentando aos poucos. (...) Depois desse texweataiorado do que
vai acontecer mais ou menos, vai se criando asscegapensa em
cendrios... (...) Dai se tem fala, se tem algutniagio ou movimento ai
tu descreve ali de forma que se possa ver na méstglmente. (...)
Tem que ser uma forma que a pessoa entenda o arepgasar
visualmente. Esse é o maior objetivo.

A5: O briefing ele vai de encontro com a ideia dertke. Entéo a
gente vai l& no cliente e vai entender qual quddeia dele, e a partir
dessa ideia a gente comeca a elaborar esse réfgirg.minha ideia é
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transmitir seguranca para as criancas”. Entdo &egex |4 levantar o
gue d& seguranca, o publico-alvo s&o as crian¢temnties a tantos anos,
as criangas dessa ideia estdo assistindo tal desentéio elas estdo
acostumadas com essa linguagem. Entdo vamos elalmoraoteiro
nessa linguagem pra atingir 0 nosso publico-ahem@e € em volta,
assim, da ideia com o publico-alvo, a ideia, o jgdkhlvo, e vai
amadurecendo o conceito.

D1: O briefing é assim, é sempre uma... E... Saalatasnente,
experiéncias pessoais né? ldeias Unicas, coisayvapéeviu que sao
transformadas por vocé ou por alguém. (...) Assioté junta |14 o
criativo e as pessoas vao falar mal da sua idetc@ vai defender essa
ideia e vai sobrar um fio. Se sobrar um fio, ali sa construir uma
coisa. Se nado sobrar nada ela é pulverizada, n@oegma pé. Precisa
alguma coisa parar em pé. Entdo ai vai construimdostruindo,
construindo, e ai os processos de constru¢do diorof...) Quando a
gente cria a historia... Falar o meu processo ta®kho aqui a minha
histéria completa, o meu roteiro. Eu divido elemgdacos menores, que
séo as sequencias. O que que é uma sequéncia?edoénsia € um
cenario. Entdo assim ah é um filme, comeca nedaa tean quinze
cenas filmadas aqui... Essa é a sequéncia um. El&@filmada aqui,
entdo a hora que a gente vai pro corredor... M@dguéncia dois,
porque mudou o cendrio. Entdo vocé assume que guamdla o
cenério muda tudo, muda a cor, muda a musica, mudiena, séo as
mudancas que vao acontecer. Existem essas mudaocfisme. (...)
Aqui eu tenho unplot, que assim é aquelas trés linhas que contam tudo
isso aqui [historia). (...) Assim que comeca. B@mtdo agora a gente
precisa criar toda essa trajetdria. A gente coraegréar pontos-chaves...
Eu vou chegar no design. Comeca com cenas, con) fpla se tornam
sequencias e que carregam um drama, carregam upgi@ntEu sei
gue essa parte aqui ela é mais dramdtica, eu segspa parte € mais
engracada, é comédia, essa parte é a parte de(agddguela coisa
tipo: ah, quais foram as cenas que vocé lembrodilae? Isso é
proposital. N&o é o que o cara quer... E isso adfiiai para cada uma
delas eu vou tomar um cuidado para que ela tenlmacomunica que
colabore com a emogéo que eu quero passar e guenéla musica
Unica que colabore com isso que eu quero passarAgora que é a
jogada. Eu preciso sair desse ponto, que é, panmgeazul, e eu
preciso chegar nessa sequencia aqui que € laeaajatenho aqui duas
sequencias, sendo que a emocao... Isso esta neldoicom a histdria,
com a estrutura da histéria. Quais sdo as coresv@pieocupar essas
duas para poder chegar nessa e as pessoas irenppdéaser um soco,
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ou talvez seja um soco, porque eu quero um socai ¥océ vai

construindo essas cores. (...) Entdo aqui em ge#maltrés atos. O
primeiro ato, que é a apresentagdo. O segundo & € 0

desenvolvimento. E o terceiro ato que é a conclusdfechamento.
Cada ato tem numero “x” de sequencias e cada ategeatoda

informacao de cor e som da ideia geral que voc& passar. (...)
Dividir, segmentar, segmentar a histéria em pedagsores que sejam
mais faceis de vocé abordar. (...) Entdo esse ®aegs0, € dividir 0
problema. Essa é uma das maiores estratégias.

D3: A gente tem uma inciativa aqui no estudio, degualgumas
pessoas, uma vez por semana tal, e a gente peeisarmovas. NOs aqui
temos esse processo acontecendo e ai ja resulteu uima série que a
gente ja tem uma biblia também, desse processoamesso aqui.

D2: Entdo depende muito, as vezes o roteiro vemgpemplo,
um criador desse pode trazer um roteiro prontoadginte a gente passa
para a emissora de TV que muitas vezes da no@adicga.

O briefing é direcionado para a ideia a ser cofddribaseado no
tempo, técnica e investimentos necessarios, basitaem

O roteiro é construido sobre a ideia e sobre gammefinicdes
espaciais e temporais vindas de dialogos entrgpeqld profissionais e
cliente (ou entre os profissionais, dependendcado)c A ideia deve ser
segmentada e evolutiva. Aos poucos ela vai ganharad® detalhes de
cenas e transicdes, e assim as informac¢fes deat@t@macdo sao
geradas.

Uma técnica relevante apontada € a divisdo da ®haianicio,
meio e fim e os momentos de emocdo em cada partonétrucao
desses momentos de emocao formardo as sequenciasnti;do e a
estrutura grafica de como cada sequencia devemniafoseu contelddo ao
espectador.

O briefing e o roteiro sdo etapas mais pensantgqgeeunem
criacdo, gestdo e cliente. E a estrutura do praghitoado, o que vai dar
alma a ele. De maneira geral, o roteiro da animag&ue do dialogo
entre profissionais e cliente, pode vir apenaslidate ou também pode
ser desenvolvido por profissionais especializadosetrizados as acoes
internas de desenvolvimento.

Pesquisadora:A animacao produzida ela é testada de alguma
forma? Se sim, por quem e como?

A3: A gente ndo tem tempo pra testar nada.
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A2: Os testes sao durante a producéo. A gente vé&wanticou
bom isso aqui? (...) Depois que ela ta pronta, s&s®m caso nao tem,
mas acredito que é comum sim ter testes de pultiostrar para um
publico reduzido. (...) Sim, esses testes saosfelitofato, com o publico
mesmo... Mostrando, vendo o que esta errado, geeala pra fazer, o
gue d& para aproveitar.

A4: Tudo vai depender de como ela vai ser feita. Ndigdade,

o teste € com o diretor |4 da agéncia de publieidadm o proprio
cliente. Entdo se o cliente gosta, aprovou, deto.c&e vai funcionar
com a pessoa que vai assistir, esse teste ndo uém tempo de fazer.
(...) Geralmente a gente faz internamente se foranempresa, mostra
pra alguém, chama a tiazinha do café: da uma olaqdiao que que tu
acha? Faz uma pesquisa meio rapida, mostra na Heuacerto?
Alguma coisa esquisita? (...) A equipe ja sabe geiss ndo percebe
uma coisa que pra eles é obvia, mas quem ta denfmra&entende. Em
outros casos pode acontecer testes, por exempByper Plunf 14 que
eu falei, foi feito o filme, como o diretor eraqripiante, ele fez testes
depois do filme pronto pra ver como é que as pssdasam
entendendo. Se viu que algumas partes ndo estaxasrelai foi refeito,
foi ajustado. (...) Claro que nédo era esse o objelele, ele queria que ja
saisse pronto, mas, ele teve que fazer essa parteajhorou.

A5: Entdo, como a metodologia de animacdo ela vem da
metodologia de design adaptada, normalmente, & pltteste, ela
acaba sendo subjugada, na verdade. (...) Tu paZe pma amostra do
teu publico-alvo, apresentar pra ela e ver o qaeaeha. Mas isso
raramente é feito. Mas € um meio que ela poderiges&da.

D1. A animacdo, assim, ela é testada, mas nesse dével
animacdo, a animacao pronta na verdade ela é0b{x@ ndo é capaz
de entender uma animacao isolada. Uma animacad&oldo é uma
histéria. (...) Existe teste. Mas o que eu td6 dipemao isolada, por
sequencia. Um trecho da historia.

D2: Quando ja esta em série ndo. (...) Que ai é neaito né?
Vocé faz uma série de vinte e seis episddios de ammnutos, vocé
investe 14 dois milhdes e meio... E ai tem alguablema... (...) Depois
de pronta, néo.

D3: Eles podem pedir alguma alteracdo naquilo lausdngo vai
ser nenhuma alteracao profunda.

Percebe-se que o teste do produto em fase dezéipab é visto
como necessario por diretores e animadores. Emtoeté uma fase
delicada do projeto, que demanda tempo e investosebessa forma,
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alguns testes sdo realizados na construcdo do tprothuscando
finaliza-lo de forma mais coerente possivel.

Os testes do produto visam efetivar o processo oimacional
entre animacdo e receptor. Percebe-se que os ar#sachdo
demonstram a utlizacdo de um teste estruturadoantkir o
desenvolvimento. Algumas verificacbes acontecem pwio de
improvisacdes. Os testes sdo realizados por dietque tomam as
decisdes finais para finalizagéo do produto.

O diretor D1 (como pode ser visto no Apéndice Dyregp ofocus
group como uma técnica eficaz de realizacdo de testessguijsa nas
trés fases de desenvolvimento (pré-producéo, paade@os-producao).

Estética e comunicagao
visual para desenvolvimento
do produto

Design de animagoes e
apresentacdo grafica do produto

Pesquisadora:Como a equipe de animadores define o estilo
gréfico da animacéo para representar a histéria?

A3: Primeiro tem que ver qual é o teu publico-alhargoie muita
coisa muda se é para crianga, se é para adultohi§dea tu vai fazer
também. (...) Por exemplo, as cores para o publoo- infantil
costumam ser mais saturadas, mais vermelhdo, az@z&@&ndo é para o
publico-alvo mais adulto € menos saturada.

A2: E. Nao é uma regra, mas geralmente assim, panigmeca
tem mais dificuldade de interpretar as coisas, exe¥ ndo conhece.
Entdo o mais simples possivel as formas, muito meaolo muito
guadrado...

A3: Que chamem mais atencao também.

A2: E. Cores mais faceis de interpretar. E para adéltaceita
muito mais coisas, um modo mais variado de coBasicamente isso,
vai depender realmente do cliente, do tipo de agdma(...) Vai variar
da emocao que vocé quer transmitir mesmo e dapessovai receber
essa emocao.

A4: E uma juncio de tudo, do roteiro com o que qassar. (...)
Vai depender muito do publico-alvo, o publico-aémtra bastante nessa
jogada. N&do adianta fazer um negocio super campaoa um negocio
gue é sério, ndo véinkar né. Entédo € o publico-alvo, a informacédo que
se quer passar, por exemplo de uma maquina, igsdeterminar a
forma como é que vai ser feito e ai 0 design mesewsia da cor que
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vai entrar nisso dai... (...) Como passar essaga@ogjue a gente quer
contar visualmente. Como seria melhor transmitMai?se pensar...

A5: O estilo grafico ele é escolhido pelo tempo dispel, pelo
custo e também para aquela linguagem corroborar a&dnfiormacao
que ta sendo passada. Ah, se eu t6 passando uimajigeeu preciso
gue meu espectador acredite que aquilo ta acomteceonr exemplo,
um filme que eu quero um dinossauro correndo no rdai cidade
pareca de verdade, entdo, eu vou precisar usartéenica super-
realista.

D1: Na verdade a definicdo estética, ela anda acdmapancom a
histéria. (...) Entdo o design colabora com o aspeltamatico da
historia. O design acontece desse jeito. Ndo exist@madores criando
design pra gente. (...) Quando a gente ta criarefratura, é ébvio que
€ um animador que vai fazer o design, mas ele teenrgspeitar o
processo como um todo e ndo a satisfacdo propéa. éNtipo: uhul,
vamos desenhar. N&o. Nao existe isso. (...) E degamta os
animadores, depois de conversar, conversar, camyemversar, junta
la cinco, seis, sete, oito, bons desenhistasn@lesao animadores, mas
assim, designers, desenhistas, e ai fala: es¢eiéfiog, aqui tem umas
imagens de partida... Isso sempre tem, pega algiefeéncias. E isso
agui que a gente quer. Os caras comegam a riggear, rriscar, ai eu
vou selecionando... Esse ta4 dentro, esse ndoPfa.mim é sempre
custo e publico. (...) Focando em maximizar o ptodla, quais sao as
ferramentas de definicdo da técnica? De que forrgange fala: néo,
iSso € assim, isso é assado. Olha, isso € tdo exongltdo duro...

D3: Primeiro a gente busca referéncias, acho quareipa coisa
gue a equipe vai procurar sdo referéncias visidis. no sentido de
copiar, mas no sentido de inspirar para que vdeéatgo novo. Porque
na verdade tudo que a gente cria de novo é o adsutte uma bagagem
gue a gente tem no nosso cérebro de informagéaao Ergente combina
vérias informacdes e acaba criando algo um pouevedie do que ja
existe. A gente pesquisa, a pesquisa é fundameraaldo, é a parte
mais importante.

Os pontos mais relevantes para a definicdo visuah@macéo é o
tipo de informacao que esta se passando e o ptahlioaeceptor dessa
informacdo. As técnicas de design e expressaocgr&fio depender
desses dois fatores que permeiam toda a execugéodiato. Muito da
criagdo da histéria ja é pensada em como ela spréduzida, mas
torna-se essencial levantar caracteristicas dacogslvo para imprimir
ao produto informacgdes e significacdes que seisim@ados.
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A pesquisa de referéncias e trabalhos da area marabgilia na
criacdo do produto. Além disso, as limitacdes foeiras e de tempo
para execuc¢do carregam muito das solucbes técmicastéticas do
produto animado. Ja séo agentes delineados naléapes-producéo e
guiam toda a estrutura do produto.

Cabe ressaltar que alguns entrevistados levantponio “gerar
emocao” como um artificio que define a represewmtaizgianimacdo. A
guestdo da emocdo pode ser interpretada com a¥isiéntidos, mas
levando-se em conta o0 que se estudou até o monpertte;se perceber
gue emocdo é uma maneira de gerar algum estimuéspectador em
relacdo a suas experiéncias. A composicdo visnahém é pensada
para despertar sensa¢des no espectador.

Os entrevistados acreditam que custo, tempo, mibho,
histéria, pesquisa e geracdo de estimulos sdo eos ijue mais
influenciam em “como” estruturar graficamente afonmacdes na
animacao.

Pesquisadora Vocé busca informacbes sobre o seu publico-
alvo para projetar a animac¢do? Se sim, como?

A2: Na verdade é uma pesquisa essencial caso realteahiz
um publico-alvo. (...) Entdo realmente tem buseréncias, internet ta
ai muito pra isso, google, youtube, ver imagenguwmcriangas gostam,
guais sdo as outras animacdes parecidas com ddmarejue nem vocé
ta fazendo, perguntar, isso ajuda muito tambénstmurrios, ver o que
0 publico quer, o que ele necessita e 0 que eta,gméncipalmente.

A3: Pesquisar o que da certo, o que ndo da. Muitee gérfez
bastante coisa, dai ja sabe se & uma coisa q@arneerto e o que ndo
vai dar certo...

A4: Sim, tem que buscar, ndo tem jeito. (...) Magrtgnao tem
muito tempo pra fazer. Mas todos os métodos sddogbde ver na
internet, no facebook, perguntar pra alguém, oueass vocé faz um
filme e mostra, uma ideia... Ah que tal isso? Ab aého que tal. Tem
essa discusséo. Mas pra fazer uma pesquisa erigalgtee ter mais
tempo, ai tem que colher dados, montar, perceber.

A5: Busca. Tem que buscar. (...) Eu vou buscar irdgfias
desse meu publico —alvo para atingir ele.

D1: Sim, bastante. (...) Quando a gente pensa encpyhbligente
pensa em ser humano... Genérico. (...) O publioo-gle € muito
simples. Dentro de determinadas regras, determiniatios, ele é muito
simples.
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D2: [internet, escolas e palestras] Tudo isso. As s/ezgente
inclusive leva isso aqui [biblia] pra testar emoéss, faz uma contacéo
de historias.

Animadores e diretores acreditam que buscar infpdes sobre
as preferéncias do publico-alvo é essencial. Meitisais de pesquisa,
como a internet, sdo utilizados. Uma pesquisa meifunda com a
apresentacdo do produto (ou parte dele) € uma raadei levantar
requisitos que podem permanecer e outros que degersubstituidos.
Um obstaculo levantado é o tempo necessario palaaea pesquisa
com dados mais consistentes com o publico-alvo.

Dessa forma, por mais que se tenha um briefing eoteiro bem
definidos, buscar preferéncias do publico-alvosersial, tanto na fase
de desenvolvimento, quanto na fase de finalizagdopduto. E
necessario planejar um tempo para realizacéo dpigas

Transformagdo da
informagdo em animagdo (o
que e quando)

Planejamento, vinculagao e
transmissao da informagdo

Pesquisadora Que tipo de ideia, histéria ou informacdo pode
ser transformado em animagao?

A3: Acho que qualquer coisa.

A2: Isso que ia dizer. Tudo... Tudo. Nao tem limielimite é o
tempo que vocé tem pra fazer, a equipe...

A3: E a sua criatividade.

A2: Que é realmente tudo né? Que como tem agoranzeio
da Pixar sobre emoc¢bes. Entdo tipo, qualquer coisa pode wm
personagem, qualquer coisa pode virar uma historiaivertida Mente,
daPixar. Dentro dela tem as personificacdes das emoc@es. A raiva,
a tristeza... Entdo, qualquer coisa pode virar @rsgnagem e uma
historia, basta ter criatividade.

A4: Qualquer coisa. Ndo consigo pensar em alguman apie
ndo dé. Tudo d4, tudo da. Claro que tem dificuldadeisas muito
psicolégicas, sensacgdes muito sutis, claro que lbcangra passar
porque cada um vai entender de um jeito, mas bmasit®, qualquer
coisa.
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A5: Qualquer ideia que seja passivel de ser transmitida
visualmente.

D1: Qualquer coisa.

D3: Eu acho que qualquer ideia pode virar uma acamdsé vejo
limite, nem restricdo. Tenho até que me esforcarpanquinho pra
pensar em algum caso que seria uma restricéo.

Todos os entrevistados acreditam que a animagégeatmas e
formas ilimitadas. Toda e qualquer acdo, emocad@tmbentre outras,
pode se tornar um produto animado. Por ter umaatikdade
significativa, a animacdo adapta-se a diferentesocgasos
comunicacionais, sendo um veiculo informativo deriaros temas.

Pesquisadora Quando €& conveniente repassar uma
informacédo por meio da linguagem animada?

A3: Quando é algo que figue mais claro na linguagem d
animacao.

A2: Quando é algum processo que exija algum tipawkao.

A3: Ou demonstracdo, como fazer coisas.

A4: Acho que tudo vai depender do publico-alvo. Uma coisa
técnica de um processo mecéanico de uma empresaaenaquina, as
vezes € melhor animacéo, porque tu consegue mesgteaimente de
uma forma um processo que ocorre dentro da maqgiratu ndo tem
como filmar. (...) Coisas que néo existem na radkdn&o tem jeito, tem
que ser animado.

A5: Entdo a gente gosta de usar a animagéo paraaissaque a
gente ndo consegue passar com filmagem ou queraelio vai deixar
muito mais evidente.

D1: Quando tenha publico do outro lado pra recebean@o tem
publico.

D2: Porque ai vocé comeca a ver quando acontece idenges;
alguma coisa, vocé assiste um Jornal Nacionalstassm Fantéstico,
sei la, enfim, eles mostram... Aconteceu tal codsspressurizou tal
coisa, fez... E mostra em animacdo. Porque vocéegoe concretizar
uma hipotese. Uma néo, vérias. Pode ser que aeoni&so, pode ser...
E na animacao vocé consegue fazer.

D3: Uma coisa que pode acontecer é, assim, adequar um
determinada técnica a uma determinada finalidade, ao uma
determinada informacao. (...) Entdo ai tem a siidsibe mais estética,
ai entram questdes mais estéticas mesmo.
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Nesta questdo, animadores e diretores dividem dagsnialguns
acreditam que a definicdo do publico-alvo é o geterdhina o0 uso da
animacao para expressar um contetdo. Outros aredite a animacdo
€ mais bem utilizada para transmitir algo que didade (ou atores
reais) ndo consegue.

Acreditamos que todos os fatores levantados intiaem na
escolha da linguagem animada para transmitir irdgdas. Técnica e
estética estdo ligadas e sao definidas pelo publmela informacao que
se deseja repassar a este publico. Resumindocplbtdintetido, técnica
e estética sdo os elementos que formam esse amrgentsivo para
destacar a linguagem animada como melhor opc¢éao.

Por trabalhar com elementos artificiais, a linguaganimada
também ajuda a potencializar certas informacdestaliies que
enfatizam uma cena de emocdo podem ser destacadmsnth mais
eficiente. Vale-se do contrario também, quando seejd tratar
conteudos de dificeis temas, como o exemplo dabio diestor D2, a
linguagem animada se destaca por representa-losadeira irreal em
forma de desenhos.

Planejamento, vinculacao e Execucgdo e produgao de
transmissdo da informagao sentido pelo espectador

Pesquisadora: Em sua opinido, quais as fun¢des designer
gue podem auxiliar a na transmissdo de informac¢desa hora de
projetar a animacéo? Como ele poderia fazer isso?l&é capacitado
para esta tarefa?

A3: Deixar o mais claro possivel.

A2: E. Acho que o maior objetivo do designer é comamiseja
por imagem, por escrita ou animacdo. Entdo t4 aioceocé vai
transmitir essa ideia né?

A3: Deixar a informag@o mesmo o mais clara possivel.

A4: O designer... Tudo que ele faz é comunicar. Essduncao
principal: comunicacdo. Entdo, teoricamente, eléateque sair
habilitado pra tal funcdo. Tecnicamente como que mde fazer?
Através do estilo grafico, do desenho, ou do 3D,cdmo ele quer
contar...

A5: O designer ele é capacitado para transmitir vgaslmente,
entdo é através de signos, de simbolos, ele virtransmitir aquela
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informacao, essa € a capacitacao que ele tenkrftap, o animador ele
tem o recurso, diferente do cinema, de fazer cajs@snao existem.

Entédo ele pode exagerar, por exemplo, naquilo tpiguee dar énfase,

por exemplo. Entéo, ah, ele quer mostrar que @pagem ta assustado,
entdo ele vai arregalar os olhos dele de uma foumeaum ser humano
de verdade nunca arregalaria. Ele consegue daseénfaior do que o

cinema comum poderia dar, entendeu? Ele tem g&sddirecurso.

D1: Ele é capacitado para essa tarefa na medidalguemrheca
0 publico dele e conheca as ferramentas. E produsmimacio, ela é
um elemento grafico, mas a animacdo é muito magale produto
do que design gréfico. A animacdo é design de poodd filme de
animacdo € o que segue o final da linha de montaigefabrica. (...) A
animacao é uma fabrica. O estudio de animacao éfalmiaa, aonde a
ideia é a primeira linha de processamento de pegdas pecas que vao
ser unidas, que vao virar um script, que vao sdrathadas por outro
time. (...) E um processo mesmo, onde vocé vaidismdo coisas e
depois vocé vai pra parte produtiva que sédo pessuzdelando
personagens no computador, modelaram, pra outiss0@® pessoas
fazendo rig do personagem, tira, pessoas fazendturds no
personagem, pessoas animando o personagem, omwmeo féizendo
cenério, junta, fotografos fazendo iluminagdo, saiqui, diretor
dirigindo cena, e vai e vai, e ndo tem conexdoadt diferente. (...)
Porgue o processo de produzir animacgdo é um paedsstrial, € um
processo técnico. Existem ferramentas que vao,faxmtem regras pra
animar, existem regras. Existem regras, vocé tem fgaer aquilo,
existem regras pra fazer layout. Por exemplo, teo& que respeitar
absolutamente a perspectiva, ou ndo, mas ela existe parametro.

D3: O principal é conhecer os fundamentos da animag&o
principios fundamentais. Que ¢é aceleracdo, desacéle peso,
equilibrio, movimento secundario... Tem varias id@Es que a
animacdao classica ja estudou e estdo ai para sgnendidas, que sdo
técnicas, que fazem com que o personagem pardgzerga vivo. (...)
O principal é conhecer os fundamentos, os prinsifiilndamentais da
animacdao pra que o trabalho seja bem feito e regdnmm@munique.

O designer € um comunicador em sua esséncia, tanto
tecnicamente quanto teoricamente e a animacao sitecdestas duas
vertentes do profissional. Segundo os entrevistaglpessivel destacar
alguns pontos (do viés teérico e técnico) que faaeimformacdo ser
bem estruturada pelo designer dentro da animacé&o:

e Transmitir a informac&o com clareza (eviaanbiguidades);
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» Conhecer as técnicas de expressao gréafica (contalthes

« Converter as ferramentas de expressédo graficarabokis e
signos (composicao);

« Estar ciente das etapas e acdes do desenvolvindmto
animagao;

« Estar conectado com as diversas tarefas de prgducao

« Fazer uso das ferramentas de design e de tecnologia

« Estudar e aplicar os principios fundamentais danagéo
(Disney).

Pesquisadora:Como é feito o planejamento da informacédo a
ser animada? (ex: escolha do tipo de traco, compg@ab, o estilo, a
disposicao da informacgéo, a conversao estatica/dimica, etc).

A2: Tudo vai depender do que vocé tiver contando amemto.
Vocé vai criar primeiramente o roteiro e vocé goentar tal historia.
Entdo vocé comeca a ver... Primeiro essa hist@iaer que ter um
momento de impacto, certo? (...) Comeca a ver aargmento, qual
enquadramento que pode dar mais impacto? Quedigordjue a gente
vai usar que vai dar esse impacto que a gente @ar® que a gente
vai indo assim, vai estudando de cena em cenasteamm caso.

A3: Fazendo o roteiro, animatic storyboard Vai estudando e
vendo o que fica melhor pra cena, o que passa ana®0o¢do que a
gente quer transmitir.

A2: V& mais de uma possibilidade porque realmentezss tem
coisas que até acidentalmente acaba ficando melWer.como fica. E
guestdo de pratica mesmo, de voltar e tentar eoreo € que é.

A4: Eu quero passar uma cena triste, entdo geralreentenho
convengdes da teoria da cor, uma cor mais azulgda)..Claro que
essas cores dependem da cultura local. (...) Entddtura, a idade, o
publico-alvo, quem que vai receber, a propria imfgdo influencia e
também vai entrar ali 0 gosto do proprio desigderdiretor isso tudo
entra, alguém tem a preferéncia por um certo tipocdisa, que
geralmente, quando é contratado alguém se olhdaskséambém... Ah
esse cara faz esse tipo de coisa mais ou menas eugguero. Entdo se
foca mais ou menos assim também. (..) Essa patalngente é
planejada natoryboard porque é ali que se vé o filme, entdo ali que se
pensa como é gue vai contar essa situacdo. Entgeralmente é feito
varias vezes, é ali que é a hora de tentar, dg deajustar... (...) Mas

geralmente é na parte doryboardque se pensa... Ah... entdo pra
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contar essa situagdo, como vai ser a cameraVdi.\Jer de cima? Vai
ver de baixo? Vai ver de lado? Qual que é o mgé#itar de contar? Vai
causar medo? Vai ser uma coisa tranquila, banal@oBodas essas
cameras, posicionamento, movimento, tem haver.

A5: De forma geral, o planejamento ele vai conforme a
mensagem da cena, que vai corroborar com aquela ide) Esse
planejamento vai corroborar com a importancia daquena para
transmitir a ideia. Todo esse planejamento gira \@ita daquela
primeira ideia que teve 14 no comeco. Mas isso tadodecidido ja no
storyboard jA& conforme o desenho. Ali jA tA& sendo decidido,ng
storyboard o estilo, a composicéo, a disposi¢céo da informgga toda
decidida j& na fase dstoryboard

D1: Muita, muita, muita, muita pauta. E ndo é faéilduro, é
dificil. (...) A animac&o para a comunicacdo eldiférente. E assim,
pessoas que ja sabem, j& experimentaram, profiésiqoe ja conhecem
a ferramenta, conhecem as formas e conhecem aatjegy tem
dominio sobre a linguagem, tem dominio profissiosabre a
linguagem, decide atingir um publico-alvo, e aida@® em pesquisa,
opta-se pela melhor, ou supfem-se, ou supdem-sellzonnforma
técnica e conducado pra atingir, pra passar umaagens para aquele
publico. (...) Do lado arte, vocé vai aceitar spiadros por segundo na
animacdo. No lado da comunicacdo vocé ndo vaiaaceibcé vai
aceitar no minimo vinte e quatro ou trinta. (..Qc®& precisa ter os
desenhos de conceito, vocé precisa t&ooyboard depois vocé precisa
ter o shootingboarddepois vocé vai precisar fazeranimatic depois
vocé vai selecionar as vozes, e as vozes tem gue T&em que estar
alinhadas com o publico-alvo, e depois os atoresdst voz a esses
personagens e depois os animadores vao cridteglame desses
personagens, que também téo relacionados com ediseepai por fim,
vai existir a animacéo e tal. (...) Pensa assintgelio o0 comeco e o fim
da historia, e eu tenho ali a trajetéria é... E..Jsso, entdo tem dois
pontos e tem um espacao. Ai eu vou dizer assinmgro time: vamos
dividir em trés atos. Na verdade séo trés bloca}.A gente vai criar
cenas visuais que determinam a situacdo desseblo@s. E ai isso
passa a ser um quebra-cabecas, ai o diretor tepapeil importante...
Essa cena eu quero, iSS0O eu quero, eu quero esgd@mas eu nao
guero essa imagem, eu ndo gosto disso, eu ndo dgletq(...) Ai vocé
comeca a criar situacdes, vocé comeca a montaisquema. Isso leva
semanas. Ai vocé vai entrar com falas, ai voc&niar com musicas,
ai vocé vai comecar... (...) Eu divido em atos quseacias, cada
sequencia € um grupo de cenas, entdo sequencienumuinze cenas,
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sequencia dois tem vinte cenas, (...) Ai vem ats, dequencia um do
ato dois, entendeu? Eu divido em blocos. Cada se@ecada
sequencia tem um nome, € 0 nome representa 0 nubdivaxisténcia
dela. Pra que que ela existe? Essa sequencia prisieapresentar o
personagem principal. Sequencia dois: sequencia driste para
mostrar como ele é chato. Sequencia trés: sequédsicexiste para
mostrar que ele ndo tem amigos. (...) Termina oAgora o préximo
ato. (...) Cada sequencia que contem um grupo dasceei la, dez,
quinze, vinte cenas, precisa, além de contar ovimata sua propria
existéncia, que é, por exemplo, mostrar como ateala sem alga, o
personagem, precisa conter, na forma de didlogessé@ncia da histoéria
inteira. (...) O primeiro ato, que é a apresentaisegundo ato que € o
desenvolvimento. E o terceiro ato que é a conclusdfechamento.
Cada ato tem numero “x” de sequencias e cada ategeatoda
informacao de cor e som da ideia geral que vocEppssar.

D3: O primeiro planejamento é animatic (...) Os planos de
camera, tal. Tem toda essa definicdo. Quanto ascaeiste um
processo na pré-producéo de escolha cores, déerifxs cenarios, de
criacdo dos personagens, que ali as cores meicdudefinidas ali...
Entdo, em termos de cores é mais na pré-produgan, Bdo, tudo no
fim é pré-producéo. E &ngulos de cémera, essaasce®0 mais no
animaticmesmo. (...) Gtoryboardele € um planejamento...@imatic
é. Ele é como se fosse a planta da casstangboardque a gente define
qual o tamanho dos quartos, quantos quartos vao @Animatic é a
planta mesmo, o planejamento é@mimatic Inclusive das ac¢des, dos
movimentos que o personagem vai fazer, se ele patGimera, se ja
comeca a cena com ele em quadro, como ele entréidSéxiste mesmo
no animatic a animacdo assim do que movimento especifico @le v
fazer mais. O grosso ta la animatic

A maioria dos entrevistados concorda que é nadastryboard
e animatic que € construido todo o planejamento da informac&er
vinculada. Quando j& se tem um roteiro definid@iarse um processo
de estudos, tentativas e acdes para transmitinte@do desejado dentro
das técnicas de estruturacdo, como movimentos deraa cores,
movimentos, formas, didlogos, entre outros.

Cabe ressaltar o que foi dito pelo diretor D1. Nsauma viséo
mais abrangente sobre como construir as sequé&tasasenas. O diretor
D1 sugere que o contelido seja divido em trés bleadsntro deles as
sequéncias de cenas sdo planejadas de acordo comorogntos
impactantes em cada bloco, como também relatadogméinador A2,
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que diz que as informagdes séo planejadas de acond@ momento de
impacto desejado.

As transicoes entre as cenas impactantes estrutumaformacao
da animagdo como um todo. Tem-se a ideia dos momsemiis
importantes da animacdo e as cenas que antecedwmmsam esses
momentos servem para transforma-los em decisivos.

O storyboardé o momento de estruturagcdo das informacdes na
animacdo. E a fase de tentativas e erros, para estérrer um
detalhamento na fase @mimatic S&o realizadas reunifes e testes e o
diretor tem um papel de decisdo no andamento doegso. Para a
realizacdo dostoryboard jA se tem uma historia pré-definida com
personagens ja delineados. Nesta fase de pland@mrdas acbes que
ocorre o fechamento do conteldo e 0 que a animagia de
composi¢les, personagens, transi¢cdes, movimeittesracoes.

Também existem diferencas na execucao do prodatadgua se
tem um roteiro estruturado, fornecido pelo clieda empresa
especializada, e quando é preciso construi-lo. €eonteddo pronto, ja
se inicia a fase detoryboard Quando o conteudo é construido pela
equipe, existe um processo mais detalhado e ntaisdtual envolvido,
com mais reunides e testes.

Mais uma vez € levantada a questdo do publico-@laccultura.
Praticamente, o publico ao qual se destina o poodd base decisiva
para todas as ac¢des posteriores.

Pesquisadora Como 0s elementos visuais da animacao sao
planejados para atingir o repertério visual do espetador?

A2: E questdo de observacio mesmo. A gente vé o que é
necessario na cena e compara.

A4: La no planejamento dstoryboard doconcepttudo isso ja é
pensado no final. Se pensa ja no objetivo finalplservador, de como
que a pessoa vai ver isso que eu quero contaN@o. adianta fazer um
personagem super realistdo, até adianta, maicpanga, as vezes, nao
faz grande diferenca. Entdo as vezes até o maesinpega melhor,
entendeu? Que nem, por exemplo, a Peppa Pig, é siogdes, mas as
criancas adoram entendeu? Todo mundo, todas etapanam de ver.
(...) porque é um desenho que parece que € unng&mge fez, entdo se
comunica da forma que ela fez. De igual pra igua). Tudo tem haver
com identificagdo, a comunicacdo. Se a pessoaesgifida com o que
esta sendo contado, com o que tu ta vendo, preemaleu. Se a pessoa
se incomoda com alguma coisa, acabou. (...) Porgiss tem que ver o
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publico-alvo, o objetivo. Tem que ver o que quefgafeito nesse
assunto. Se nao foi feito nada, ai tem que faz&ggeTem que ser uma
coisa do entendimento da pessoa que esta fazesstpjigar, perguntar
para o publico-alvo. Esse é o melhor jeito.

A5: Sabendo do repertério visual do publico-alvo,emtg vai
atras desses elementos. SO que a gente tem quesssar elementos
para transmitir a informacdo que quer ser pasdani@o a gente vai
linkar o elemento com aquilo que ele transmite. Por ela@moppublico
jovem, eu quero falar de conversar com os amigt§oeeu vou falar
de... Vou botar um celular ali, porque € pra isse q jovem usa 0
celular hoje em dia. Se eu vou falar de viagenfipisama pessoa acima
dos trinta anos, eu posso usar um icone de um, awiE® se eu for usar
um jovem, eu posso usar um icone de uma mochila omochila
grande. Entdo esses elementos s@o planejadosiradparépertério do
espectador.

D1: Primeiro, vocé conhecer o seu publico e sabareoetp quer
consumir. Segundo, boas pesquisas, conduzir bggsipas.

D3: Tem algumas regras basicas ai do design grafiepagsim,
linhas retas e paralelas indicam rigidez, formgglas, formas duras...
Linhas sinuosas, sem pontas, vocé tem uma expoksdiv mais, vocé
expressa mais suavidade. Entdo por exemplo, uneasérescolar, se a
gente fosse fazer um personagem pra criancas allaixinco anos, a
gente ndo faria pontas no personagem, nao fariedgsaangulos, a
gente deixaria ele mais redondinho, com linhas rsaisiosas. (...)
Quem estuda mais os principios da arte um pouquinaie chega
nesses pontos ai porque tem varias dicas disidnhas espirais para
que que servem, as linhas convergentes, para qgee sgquem.
Principalmente quando a gente comeca a estudgreptisa, ai a gente
tem bastante coisa disso ai. E assim, a forma @simhas que estédo
no quadro elas conduzem o olho também. Entéo ele psar as linhas
gue estdo no quadro a teu favor para que a ateluwz@spectador seja
atraida por determinado ponto na tela. Inclusiveoass. Entdo quando
junta tudo isso de uma forma legal, é o que fazegrandes producgdes
hoje que ja estdo super avancadas ai no cinema tal.

Identificacdo € o atributo necessario para propoer a
comunicagdo entre produto e espectador. O espectdelee se
identificar com 0 que esta na tela de acordo coas ®xperiéncias,
memarias, estilos, valores, caracteristicas e gine¢@as.

A conducédo de boas pesquisas € o fator que maigferg no
recolhimento de informacdes sobre o publico-alma enaneira como as
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composigdes serdo formuladas para atingi-lo. Geates de animacao
tem um papel importante nesse quesito, por diracieracompanhar as
estruturas de pesquisas e desenvolvimento do odut

Cada elemento da animacéo transmite algo, sendsoédelo ou
em conjunto, e para que seja gerado algum sigddicieve estar de
acordo com o conteldo e o publico ao qual se dineci Existem
atributos para formacdo de composicoes que podemsnsentrados na
literatura, como mencionado pelo diretor D3, queli@m na producao
dos elementos e composicdes. As proposicdes dalGastiliam nessa
funcdo. Podem-se utilizar artificios que chameneagiio do espectador
para os pontos de interesse no produto, auxiliamadestaque da
informacao.

A animacéo estimula a imaginagdo do espectadoomdE um
mundo de fantasias e construcdo de novos sentidesoeiacdes. Pode
ser hiper-realista como pode ser um desenho simplegeracéo entre
os elementos e o conteldo transmitido agucam aigdiodde sentidos
no espectador e sua memoéria de curto e médio prazo.

Pesquisadora: Como o designer produz significAncias e
associacbes dentro da animacdo para que o0 conteldseja
reconhecido e processado corretamente pelo especaie® Ocorre a
utilizacdo de uma ferramenta especifica para estdbardagem?

A2: E funcéo do designer comunicar da melhor mamsissivel.
Cada objeto, cada coisa, vai ter que ter um senlidoa cena e tal. A
gente simplesmente busca coisas que ajudam a sap@ddeia que
VOCé quer passar no momento. Se por exemplo, voeé tcabalhar
numa cena que o personagem tal trabalha muitcalivakdemais e é
cheio de coisas pra fazer. Entdo vocé vai insenirmonte de objetos
que indique isso na cena. Vai botar apostila no,ché monte de livro
jogado por ai, bagunca né, porque ele nao tem tevgonuito do que
VOCé precisa e pesquisa, saber como vocé podédr imseelemento que
ajude naquela cena, buscar referéncia, tentarcisseasse momento de
repente.

A4: Tudo isso tem haver com o planejamento, todalaqsete
la do roteiro, do que quer passar. Entdo a padir ele vai ver
referéncias, vai ver como que coisas proximas a assunto foram
tratadas, foram feitas. Vai ver véarias formas, pegar sua base, dele
mesmo, do que ele sabe, do que ele gosta de tagee que ele acha
qgue é melhor. Entéo ele vai fazer essa pesquisajaio. Ver como foi
feito, como as pessoas fizeram anteriormente, ué&ndéncia do
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momento também né? (...) A experiéncia sempre apatgue se ja fez
mais coisas tem conhecimento das coisas que aeamtdé tem atalhos,
certos atalhos. Mas também as vezes a pessoa ipad@resa numa
coisa que ja passou. Tem que ter esse meio teemo,qtie estar
atualizado com o momento, com as tendéncias, comessobertas
novas, outras ferramentas. (...) Todas essas dofsgnciam, técnicas,
programas, além do repertério do artista, de quamdb roteirista, do
cliente, tudo isso vai influenciar.

A5: Eu tento conectar o roteiro com o publico-alvd@oNem
como fazer isso sem o publico-alvo. Entdo tu vagpear que tipos de
simbolos, que tipos de signos, esse publico-alven@nder. Que tipo
de trilha sonora vai atrair esse publico-alvo. Quale vai dar
significancia pra isso. (...) A significancia veno ghublico-alvo, a
associacdo vem com aquilo que esta no reperténmibiaco alvo.

D1: Tem dois tipos de design nessa resposta. O ddsigmduto
é todo esse processo que vem desde o plot, o twomegjinal, até as
pesquisas de mercado, a formatacdo do produtmad da distribuicéo,
o financiamento e a entrega. Isso é design, o mekgoroduto. Isso é
um designer que faz isso. O cara desenha a ideidet a entrega. Eu
tenho essa ideia, eu quero pra esse publico, eisprmar um jeito disso
acontecer. (...) Existe um time que é coracdo @ogsso, 0 coracao
artistico do processo, que é o time de design lyidasaign artistico. Que
€ assim, que cor vai ter? Que forma vai ter? Comgsé personagem e
tal. Esse time tem que estar muito ligado a ide@giral do diretor e ao
publico que ele esta atingindo, tem que pesar elsgasbalancas. Mas é
nesses dois pontos que o designer atua, na emtoegaual e como o
processo acontece.

D2: Ai tem todo um casamento assim, de cor... (...) De
movimento, mais rapido, mais lento, o audio...

D3: E um conjunto de coisas, realmente. E cor, ¢ siaaié o
movimento tal, € o enquadramento, aonde vocé cela@nera, de que
forma a camera... A edicdo que vocé vai fazer smié lenta ou mais
rapida. Se vocé quer um material de acdo, de aweentai ter cortes
mais rapidos, t4 ta td. A musica também. Se voeé uu material mais
emocional, vocé vai fazer cortes mais lentos, ogirmmentos de camera
mais lentos. E para cada efeito emocional que qoeé vai ter certas
caracteristicas que vao poder ser usadas. Termor dagumas
caracteristicas, acdo, aventura, outras, dramasyutal. Entdo é um
conjunto desses aspectos. Acho que os principsii:.asE cor, musica,
movimento de cAmera e, 6bvio, a atuacdo do persanag
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A pesquisa € um fator fundamental para produzir pomigdes
direcionadas ao publico do produto. Todas as psasjuibbuscas por
referéncias e experiéncias dos profissionais esticonstante dialogo
com o roteiro e com o planejamento, com o que ijdefto na area e
com as tendéncias atuais de estilo, ferramentescegsos.

A producédo de significados na animacao esta diestganigada
ao espectador. O profissional deve ter conhecimdatoepertério do
espectador para projetar o sentido. A associacadqudoo espectador
estd assistindo com o seu repertorio vem dos elesiegraficos
dispostos e desenvolvidos nas etapas de criacéw cores, formas,
movimentos de cAmera, musica, personagem, cendnims, outros, que
sdo formatados em composicdes que agucem as memeéria
experiéncias de quem assiste. Portanto conheé&fleslamental.

A producdo de sentidos na animacdo vem do conteddo,
pesquisa de referéncias no tratamento deste canéedd conhecimento
do espectador. Muito da producdo de sentido na amdion vem do
repertério do préprio designer e do proprio direRgus gostos pessoais
e seus estilos também sao transferidos em maionemor grau para o
produto como um todo. Por isso a necessidade dersgma equipe
assertiva e em constante contato com o objetiviprdgeto e suas
tarefas.

Todos os parametros de desenvolvimento estdo Bgawlo
producdo de sentido que se deseja passar, quduéntifda pelo
conteudo do produto. Leveza para momentos com emeegdidez para
momentos com acgdo. Faz-se uso de convencdes j&dadad pelo
cinema e pelo proprio designer, em sua vivéncia.

O designer também atua no projeto da animacao gjplaao
desde a geracdo da ideia até a distribuicdo daufmrodlém de estar
envolvido no processo de criagdo, a atuagdo daspiafial engloba
todas as macro agdes necessdrias para a geragdiodddo, passando
por estagios de financiamento, negocia¢cbes e coacde de pessoal,
atuando como um gestor de projeto. Este conjuntagdes também
determina o0 que se produz e para quem. Ter conaetonsobre o
produto em desenvolvimento e suas possiveis veibeda € uma
estratégia também de comunicacao eficiente.

A seguir as informagbes levantadas nas entrevis@am
animadores e diretores de animacéo sdo compilaatasyma melhor
andlise dos pontos levantados pelos entrevistadoaeimplicagées no

design de animacdes
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Pontos levantados

Implicag6es no desenvolvimento de

animacoes

Design de animacgdes e

apresentacéo grafica do pradu

¢ PROCESSO DE .
DESENVOLVIMENTO:

e Processo de design de
animacdes obedece etapas
estruturadas porém ocorre (lee
forma nao-linear;

e O desenvolvimento de
animagdes obedece a sete
macro ac¢oes basicas: ideia,
roteiro,storyboard conceito
de personagenanimatic .
sonorizacao e finalizacao.

e Aideia principal do projeto
deve estar bem desenvolvid
em todos os seguimentos d
producéo;

e Animadores e designers
empregam solucdes de .
design muitas vezes
baseados em suas préprias| e
experiéncias e bagagens de
vida;

e Busca por empregar .
conceitos com 0s quais o
publico se identifique e que
se aproxime de suas
vivéncias;

« Enfases em pesquisas e
buscas de referéncias anteg e
durante a execucéo;

e As definicBes da técnica a
serem utilizadas influencianj
nas solugdes de design;

¢ As questes financeiras saqg
essenciais para definir
técnica, estética e
desenvolvimento.

W

Prover um processo de construcg
ndo-rigido com etapas
estabelecidas e com pesquisas e
decisBes ao longo das criagdes;
Produzir uma biblia que contempl
a ideia e algumas composicoes e
que esteja disponivel para as
equipes de desenvolvimento para|
constante acesso;

Ter uma equipe coesa e com
afinidade com a ideia do projeto €
as ferramentas de execucgédo da
técnica a ser empregada,;
Trabalhar a expressividade grafic
do produto juntamente com o
tratamento do roteiro final;
Possibilitar pesquisas estruturadal
sobre o publico-alvo;
Investir tempo, pesquisas e testeg
na etapa de pre-desenvolvimento
do produto;

Planejar todas as etapas de
desenvolvimento, pré-producao,
producéo e pés-producdo com fo
na ideia, cliente, técnica emprega
e publico-alvo.

[®]

D

o

+  ELABORACAO DO .
BRIEFING E ROTEIRO:
« A elaboracgéo do roteiro veni
de uma ideia do cliente ou

Promover o desenvolvimento da
ideia junto ao cliente ou envolvidg
com questBes sobre tempo de

D

duracgéo do produto, quantidade d
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dos desenvolvedores e &
trabalhada de acordo com
suas preferéncias, publico-
alvo e financiamento;

e Para detalhamento da ideia
tem-se uma progressao de
etapas: ideia, sinopse, textg
detalhado, criagdo de cenas
cenarios e didlogos;

« Definicdo objetiva do
publico-alvo desde o inicio
do desenvolvimento para
focar o processo no receptg

e Criacao de pontos-chaves ¢
produto planejando os
elementos de expressividad
gréafica que cada um deles i
conter, bem como cenas,
sequencias e cenarios;

e Planejar os momentos de
transi¢cdo dos pontos de
impacto das cenas;

e Dividir o contetdo em trés
atos: apresentacdo,
desenvolvimento e
fechamento;

e Planejar nUmero de cenas ¢
transi¢cBes para cada ato.

e A construcdo desses
momentos de emogao
formar&o as sequencias da
animacao e a estrutura
grafica de como cada
sequencia deve informar se
contetdo ao espectador.

» Possibilitar didlogos entre
criacdo, gestdo e cliente;

elementos, investimentos
necessarios, tempo para execucdp,
técnicas escolhidas e cenas
decisivas;

Definir o publico-alvo do projeto
para focar o desenvolvimento da
ideia em quem ira recebé-la;
Promover uma linguagem
adequada para atingir o publico-
alvo;

Dividir o contelido em partes
principais e desenvolver os
detalhes e cenas de impacto de
cada uma delas;

Segmentar o contetdo em partes
menores (atos);

Planejar a quantidade de cenas,
sequencias, musica, cor,
movimentos, interacBes de cada
ato;

Possibilitar sincronia e unidade ngs
momentos que antecedem e
ultrapassam as cenas de impacto
Definir como irdo ocorrer as
transi¢cBes de cenas (brusca, leve
lenta, rapida, etc.);

Definir cores, sons, interacées,
movimentos, que corroborem com
cada cena planejada e com o
publico-alvo.

« DEFINICAO DO ESTILO
GRAFICO:

e O estilo grafico é definido d
acordo com: contetdo
abordado, preferéncias do
cliente, preferéncias da
equipe, técnicas disponiveis
publico-alvo do produto e
tempo de execucao;

17

* Questbes de impacto,

Desenvolver o contetdo ja
pensando em como ele pode ser
operacionalizado graficamente;
Ter a ideia central e o publico-alv
definidos e estruturados em
concordancia;

Realizar pesquisas sobre o publico-
alvo e produtos ja existentes no
mercado de acordo com o estilo
que se pretende aplicar;
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emocao, drama, aventura, | e

suspense, entre outros
estilos, influenciam na

decisdo da técnica; .

Sensacoes e significacdes a

serem transmitidas e quem| .

recebera esses estimulos sgo
essenciais para a definicdo
da expressao grafica;
Design e estilo grafico
corroboram com o conteldd
a ser transmitido e vice-
versa;

Pesquisas por referéncias
visuais para inspirar o
desenvolvimento estético e
técnico;

Utilizar elementos de composic¢ao
de acordo com a capacidade de
assimilagao do receptor;

Priorizar técnicas que possibiliten
a geracgao de estimulos no recept
Delimitar custos e tempo como
agentes influenciadores do tipo
grafico do produto;

PUBLICO-ALVO: .

Realizar pesquisas
consistentes sobre estilo de

vida, habitos, preferéncias g *

juizos de valor do receptor;
Meios como internet, videog,
observacdes, visitas a locai
especificos e metodologias

para coletas de dados séo | -

maneiras de gerar
informacdes sobre o publicq;

Definir o publico-alvo do produto
em concordancia com o contelidg
ser transmitido;

Realizar pesquisas primarias sobie

referéncias do estilo de vida do
publico-alvo e sobre trabalhos
inspiradores em meios fisicos e
virtuais;

Montar painéis imagéticos que
sirvam de referéncia visual sobre
estilo do publico;

Tentar vivenciar momentos e
visitar locais que se assemelham
aos planejados no produto;
Realizar pesquisas com mais
contato com o publico-alvo, como
observacdes, pesquisas de camp

a

focus grouppor exemplo.
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TESTES:
Realizacéo de testes é uma|
fase de dificil estruturacéo
aplicacéo;

Necessidade de aplicacdo de

testes durante a producéo
com o publico ou pessoas
externas ao
desenvolvimento;
Estruturar no tempo e custo|
para reajustes no produto;
Possibilidade de realizar
testes por partes do
conteudo;

Possibilitar o
desenvolvimento do produtg
com constante participacao
dos gestores;

Planejar a producéo de testes no
pré-desenvolvimento do produto;
Permitir a realizagc&o de reajustes
Realizar testes por partes do
conteudo;

Permitir que gestores e equipe
participem de testes;

Programar tempo e investimento
para readequagéo do produto, se
necessario.

Planejamento da informacéo a ser vinculada

O QUE PODE SER
TRANSFORMADO EM
ANIMACAO:

Toda e qualquer acéo, ideid,
sentimento, momento, lugar,
processo, etc. pode se tornar
uma animacao.

Possibilitar a criagao de contetdos
que expressem qualquer tipo de
ideia, acdo, processo, informacao
sentimentos, etc.

QUANDO E
CONVENIENTE

UTILIZAR ANIMACAO
PARA TRANSMITIR
INFORMACAO:

A linguagem animada deve
contribuir para a transmissép
do contetdo de forma mais
evidente;

Deve existir um publico-alvg
deve ser compativel com a
escolha da linguagem
animada;

Para representacao de algo
ficticio ou imaginario, ou
ainda algo que nao pode se
mostrado por cenas reais;
Possibilidade de concretizal
hipoteses;

Possibilidade de utiliza¢do

=

Ter a possibilidade de um publico
receptor da mensagem;

Utilizar animagé&o para demonstrar
conteudos ficticios, imaginarios,
acOes, momentos, etc., que nao
podem ser representados por cenas
reais;

Usar animacéao para evidenciar as
propriedades da informagéo;
Utilizar animagdes para tratar
contetdos complexos e temas
dificeis.

Potencializar o conteldo, a fantagia
e a imaginacgéo.




de diferentes técnicas e
qualidades estéticas.

FUNCOES E
CAPACITACOES DO
DESIGNER PARA
AUXILIAR A
TRANSMISSAO DE
INFORMACOES:
Designers sao
comunicadores e a animaga
€ um meio de transmitir
mensagens por imagens;
Designers tem
conhecimentos para deixar
as informacgdes mais claras
possiveis;

A expressao grafica é um
elemento essencial para a
animacao e os designers
estudam e empregam 0s
parametros de criacdes
visuais;

Utilizacédo de simbolos e
signos para construir
mensagens;

Animadores podem criar
coisas que nao existem e
enfatizar composi¢cGes além
do que é conhecido na
realidade;

Designers devem conhecer
publico e as ferramentas de|
construcdo de animagoes;
O processo de construcao ¢
animagdes é um processo
industrial e é gerido por
designers;

Ter conhecimento dos
fundamentos da construgéo
de animagdes.

Ter habilidades para comunicar p|
meio de simbolos e signos;
Conhecer os parametros de
expressao grafica,

Possibilitar o uso da criatividade ¢
imaginacao para criar coisas que
ndo existem ou sao irreais;
Conhecer o publico da animagao
as ferramentas de construcao do
produto;

Conhecer os principios
fundamentais da animagéo;

Ter habilidades para gestédo de
projetos e participar direta ou
indiretamente das etapas de
desenvolvimento.

or

PLANEJAMENTO DA
INFORMACAO A SER
ANIMADA:

Planejar os momentos de

impacto dentro da trajetoria

Dividir o contetido em blocos e
planejar as sequéncias de cenas
para cada bloco, estudando-as e
testando-as;

Produzir momentos de impacto

173
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do conteudo;

Utilizar os artificios de
producao de animacdes de
acordo com 0os momentos d
impacto do conteldo;
Influéncia de fatores como
cultura, idade, publico-alvo,
técnicas do designer e a¢6d
de direcgéo;

Storyboardé um momento
decisivo de tentativas,
ajustes e construcdo da
informacéao;

Pesquisas, reunides e
decisBes pautadas em
estudos do publico e da
informacao a ser transmitida
Diviséo do contetdo em
blocos e criagdo de
sequencia com grupos de
cenas e situacdes para
transmitir as informacg@es dd
bloco da melhor forma;
Planejar todas as cenas e
sequencias nstoryboarde
estuda-las nanimatic com
imagens e som.

dentro das sequéncias de cenas;
Utilizar elementos de expresséo
gréafica para gerar impacto dentro
das cenas desejadas e suas
respectivas transicoes;

Estudar e considerar a cultura,
faixa-etaria e costumes do public
alvo;

Realizar pesquisas e reunides de
grupo para fomentar a integracao
discussao das acoes;
Operacionalizar as cenas e
sequencias nstoryboarde
animaticpara visualizar a
sequencia das informacdes e
realizar testes e ajustes necessar|

DESIGNER COMO
PRODUTOR DE SENTIDO
PARA PROCESSAMENTO
DO CONTEUDO:

Verificar as tendéncias
tecnologicas e de mercado;
Pesquisar o universo do
publico-alvo e os tipos de
signos e simbolos passiveis
de entendimento;

Conectar a equipe de desig
visual com a ideia geral e 0
publico receptor;
Elementos de expressao
grafica como cor, masica,
movimentos, edi¢éo, entre
outros, que se casam para
dar énfase ao género das

=)

cenas.

Pesquisar sobre as tendéncias
tecnolégicas e de mercado;
Compilar dados sobre os simbolo
e signos compativeis com o
universo do publico-alvo;
Representar as pesquisas em
elementos de expresséo grafica
(cor, forma, etc.) de acordo com g
énfases a serem dadas em cada
cena.

0s.



« PLANEJAMENTO DOS
ELEMENTOS VISUAIS
PARA ATINGIR O
PUBLICO-ALVO:

¢ Direcionamento dos
planejamentos de cenas e

composi¢cdes com o publicof

alvo ocorre netoryboard

e Promover a identificacdo do
produto com o universo do
receptor;

* Pesquisas dos elementos q
compde o repertério do
publico-alvo;

e Conhecer o publico-alvo e
conduzir pesquisas

e

estruturadas;

Estudar nestoryboardas
composi¢cfes que mais se
enquadram com o contelido e o
receptor;

Conduzir pesquisas estruturadas
para coletas de dados sobre o
publico;

Obedecer as convengdes ja
estabelecidas pelo cinema e desi
(ex.: planos de camera; linhas ret
para representar rigidez);
Conhecer a percepcao visual do
espectador e os elementos de
design que contribuem para
possibilitar a atragéo visual.

'l
A0S

Fonte: Autora, 2016.
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5. LEVANTAMENTO DE INDICADORES PARA O
DESENVOLVIMENTO DE ANIMACOES COM FOCO EM
TRASMITIR INFORMACAO

Os resultados foram compilados de acordo com osd@st
realizados na revisdo integrativa de literaturs ergdrevistas aplicadas.
Foram divididos em dois grandes conjuntos: designadimacdes e
apresentacdo grafica do produto e planejamentmfdamacdo a ser
vinculada, variaveis estudadas durante a revisditedztura e aplicacao
das entrevistas. Notou-se que muitos requisitogntados se repetem
em diferentes fases do processo. Dessa formadbiada uma anélise
de semelhancas destes requisitos e eles foramabs®para as etapas
julgadas mais relevantes do processo.

Com isso, indicadores foram criados para que possaifiar no
desenvolvimento de animages com foco da transmids&onteldos.
Conforme dito pelos entrevistados, a animacao é puoduto de
entretenimento que pode ser aplicado a infinitosate e de infinitas
maneiras, portanto delinear certos requisitos derdelvimento é uma
forma favoravel de auxilio para que o produto né@ ®penas um
apresentador de contelddos. Surgiu dai a intenc@ovdstigacido deste
trabalho, na tentativa de auxiliar a formulacdocdenposi¢cbes mais
coerentes com o universo informacional do produto.

Os indicadores desenvolvidos servem para complemesd
etapas de producdo e desenvolvimento das anima8éesacdes que
visam otimizar o processo e a criacdo de produtusados na
transmisséo de informagfes. O quadro a seguir anasta compilacao
dos indicadores desenvolvidos, que sdo detalhazkisrfprmente neste
mesmo capitulo.
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Quadro 10 - Indicadores para desenvolvimento daagies com foco na
transmisséo de informacéo.

Design de animag0es e apresentacéo grafica do praodu
Processo de construgdo de animacdes

Etapa

Indicadores

Indicadores para a etapa d
Desenvolvimento -
complementam as etapas
sugeridas por Fialho (2005
descritas no item 3.2.2.

Planejar todas as fases de execucao do projeto;

Definir um profissional para gestao executiva
produto;

Definir o publico-alvo;

Realizar pesquisas sobre o publico-alvo;
Realizar pesquisas de referéncias sobrg
produto;

Realizar pesquisas tecnolégicas e de mercadaq;

Estruturar testes;
Definir técnica e estética do produto;
Produzir uma biblia de criacéo.

Indicadores para a etapa d
Pré-producéo -

complementam as etapas
sugeridas por Fialho (2005
descritas no item 3.2.2.

Planejar a expressédo grafica das cenas de
ato;
Realizar testes com o publico-alvo;

Indicadores para a etapa d
Producéo - complementamn
as etapas sugeridas por
Fialho (2005) descritas no
item 3.2.2.

Utilizar elementos de composicéo de acordo ¢
a capacidade de assimilacédo do receptor;
Interligar os envolvidos no processo;

Planejar tempo e investimento para possi
reformulacgdes e ajustes.

Design de AnimagGes e Apresentacao Grafica do Pratu
Estética e comunicagéo visual para desenvolvimentio produto

Etapa

Indicadores

Formulagdo da expressao
grafica do produto animad

Definir de forma clara a mensagem a
transmitida: input visual, Material visu
representacional e Estrutura abstrata;

Usar elementos principais da linguagg
desenvolvidos pela Disney (12 principios);
Conhecer e aplicar os seis principios técnico
linguagem animada;

Realizar estudos de cores;

Empregar os artificios de apresentacédo
animacao;

Proporcionar as caracteristicas
espaciais ha animacao;
Desenvolver  propriedades  sensoriais

temporais

cada

eis

ser
Al

EMm

5 da

da

espectador causadas pela expressividade graf

ica;
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Priorizar técnicas que possibilitem a codificag
em mais de uma forma linguistica.

ao

Planejamento, vinculacdo e transmissdo da informagé
Transformacéo da informagédo em animacao

Etapa

Indicadores

Formulacgédo de contetido

Construir contetidos variados;

Tratar temas reconheciveis do comportame
humano;

Adequar o conteudo ao perfil do publico-alvo;

Incentivar a criatividade, fantasia e imaginagao;

Gerar sentimentos positivos;

Conectar o contelido com as exigéncias esté
e éticas;

Promover algum momento de humor
entretenimento;

Evitar ambiguidades;

Segmentar o contetdo (atos);

Gerar momentos de impacto.

nto

icas

Aspectos perceptivos do
espectador

Prever que o espectador tenha capacidades fi
de movimento dos olhos e refracdo da luz;
Considerar as mudancas das propriedd
oculares de criancas e adultos ao longo da idg
Definir a técnica de acordo com as propriedal
oculares do receptor;

Promover estimulos visuais de atencgdo perifé
e atencéo central;

Possibilitar a fixacdo do olhar do espectador
eventos da composigdo que sdo necessarios
a compreensdo da informacao;

Empregar informacgbes essenciais no campd
viséo central do espectador;

Planejar a informacdo e o tempo de exposi
que a mesma pode estar disponivel p
exploracéo.

sicas
1des
de;
des

rica

nos
para

de

céo
ara

Planejamento, vinculacdo e transmissdo da informagé
producdo de sentido pelo espectador

Execucgéo e

Etapa

Indicadores

Criacéo de sentido por
representacdes visuais pe
espectador

Determinar a presenca - ou auséncia - de ¢
objetos e caracteristicas dos objetos;

Garantir que o produto apresente as qu
abordagens basicas da percepgdo humana;

ena,

atro

Considerar as propriedades da Gestalt para

desenvolver cenas, objetos e caracteristicas;
Ter consisttncia com 0o  conhecimer

to

armazenado do espectador;




179

Apoiar o raciocinio analégico;

Considerar as propostas de Baker, Jone|
Burkman (2009) para construir e compor
informacgdes nas animacoes;

Conduzir de forma logica aquilo que é perceb|
pelo espectador de acordo com o objetivo
transmissao de informacao;

Fazer com que o0 espectador perceba
caracteristicas que diferenciam os objetos
ndmero e grau;

Fazer com que o0 espectador perceba
caracteristicas que diferenciam os objetos
ndmero e grau;

Produzir mensagens que estejam de acordo
o conhecimento prévio do publico-alvo;

Utilizar analogias para comunicar assuntos
sdo mais dificeis de serem tratados.

S e
as

ido
da

com

fue

Design de animag¢8es com|
foco na transmisséo e

recebimento de informacgég

Atrair o olhar do espectador para a informacaaq;

Utilizar no minimo 07 e no maximo 15 objet;
gue necessitam de memorizacao;

Considerar a semelhanca dos extin
promovidos na animagdo com as estruty
cognitivas do receptor;

DS

tos
ras

Evitar o uso de informagbes que exigem

memorizacdo no campo de visdo periférica;
N&o desviar a atencdo das informag
relevantes;

Evitar a desordem;

Permitir que a duracao da exposi¢édo do contg
seja apropriada;

Gerenciar 0 posicionamento e organizagao
objetos;

Aderir as convencdes de cores e verificar nor
regionais e culturais de utilizac@o de cores;
Propor nas animagbes 0 apoio textual €
informacao auditiva;

Contemplar a visdo da semidtica com a utiliza
de metaforas;

Respeitar os Principios Cooperativos;
Empregar os principios da Disney para conf
realidade aos movimentos;

Evitar um design miope/distorcido/sem clareza.

bes

Gdo
de
mas
a

cao

erir

Fonte: Autora, 2016.
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Indicadores relacionados com a variavel: DesigAmienacdes e
Apresentacdo Gréafica do Produto Processo de construgdo de
animacgoes

1. Indicadores para etapas de desenvolvimento deiaracdes
complementam as macro acdes de construcdo de @misndescritas na
fundamentacéo tedrica, com base em Fialho (20G&gsEndicadores
sdo relacionados com a gestdo de projeto e senemam ropor
melhorias em algumas etapas.

1.1 Desenvolvimento fase de pesquisas iniciais, definicgdo do
contetdo geral e estilo grafico (técnica e estgticAmites executivos,
financeiros e elaboracdo de um roteiro para trattondo conteudo.
Recomendamos considerar os seguintes indicadcsea fase:

Planejar todas as fases de execucéo do projefaroduzir um
cronograma com as acfGes a serem desenvolvidas o t@ara
realizacdo, bem como profissionais e ferramentesssarios.

Definir um profissional para gestdo executiva do pduto: ter
um profissional com competéncia e focado na taddatramites
burocraticos e financeiros.

Definir o publico-alvo: realizar pesquisas mais consistentes
sobre o publico-alvo e produzir painéis imagéticosn referéncias
visuais que representem esse publico para queamstejsiveis e
disponiveis para a equipe de projeto.

Realizar pesquisas sobre o publico-alvdevantar dados sobre o
estilo de vida do publico, suas preferéncias, ealax habitos. Tentar
visitar locais ou experienciar momentos da reaédadal pablico.

Realizar pesquisas de referéncias sobre o produtpesquisar
na internet, livros, materiais ou visitacbes, etobre o conteldo
abordado e sobre como outros produtos ja tratargma proposto.

Realizar pesquisas tecnoldgicas e de mercaduerificar as
possibilidades mercadoldgicas e as ferramentasolteginas para
execucéao do produto.

Estruturar testes: planejar as aplicacdes de testes do produto
durante sua execugdo e como os testes serdo dealiZa necessario
planejar tempo e investimentos para readequacdqordduto (se
necessario).

Definir técnica e estética do produto considerar o tempo de
duracdo da animacao, o periodo de tempo para e@dagestimentos,
ferramentas e profissionais necessarios. Estestemgenfluenciam
diretamente nas acbes que irdo relacionar o comtedoh o publico-
alvo.
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Produzir uma biblia de criagda material grafico que contém
parte do conteudo (ideia, sinopse ou parte dorojtedom elaboracdo de
alguns personagens, cenarios e cenas que contangg& do projeto e
0 publico ao qual se destina. Este material padeler entre as equipes
de projeto, conectando-as com o foco do produtm &emo pode ser
um material de divulgacdo e apresentagdo. Esta smmssemelha ao
livro de trabalho que ocorre durante a fase de yp@&a, porém
acreditamos que um material semelhante pode sad@eo inicio do
projeto para guiar toda a pré-producao do produto.

1.2 Pré—producéo: fase em que os procedimentos anteriores
passam a tomar forma de filme, tanto em histéri@ntpuem conceito
artistico. Esta etapa se inicia com o roteiro fr@alo e aprovado e entdo
o estilo visual do produto é totalmente definiddela a gravacéo dos
didlogos para iniciar ostoryboard e animatic Recomendamos
considerar os seguintes indicadores nessa fase:

Planejar a expresséo grafica das cenas de cada :atsstudar
mecanismos para possibilitar fluidez e sincronidreeras cenas,
definindo como irdo ocorrer as transicdes e os rgéngenta, rapida,
brusca, agéo, drama, etc.). Definir cores, sonsragdes, movimentos,
posicbes de camera, entre outros, que corroborem cada cena
planejada e com o publico-alvo.

Realizar testes com o publico-alvorealizar testes por meio de
mecanismos de coleta de dados para qfeedbackdo publico seja
documentado. Partes do conteudo podem ser apréasrda publico-
alvo para que ocorra a verificac@o da informacéa estrutura técnica e
estética do produto. Esta etapa pode envolveromgsst clientes,
designers e demais envolvidos para que o maior mideeinformacdes
seja recolhido.

1.3 Produgédo concretizacdo da animacdo, gravacdo das
sequencias finais, edicdo, combinacao e finalizagédo

Utilizar elementos de composicdo de acordo com apeidade
de assimilagcao do receptorverificar se o contelido esta de acordo com
as capacidades perceptivas e cognitivas do pudplieara recebé-lo.

Interligar os envolvidos no processo promover o
desenvolvimento e execuc¢do da ideia com a partidgpa avaliacdo do
cliente e demais envolvidos.

Planejar tempo e investimento para possiveis reforatacdes e
ajustes podem ocorre algum retrabalho durante a finaiaaglo
produto, por diferentes motivos, como gosto dontdie ferramentas
tecnoldgicas, falta de profissionais, entre outibsecessario ter algum
tempo planejado para que ocorra o reajuste.



182

Indicadores relacionados com a variavel: DesigAmienacdes e
Apresentacdo Grafica do ProdutBstética e comunicagéo visual para
desenvolvimento do produto:

2. Indicadores de expresséo gréficaeferem-se a producdo de
composi¢cdes que apresentem caracteristicas psesitivéransmissao de
informacdes e estejam de acordo com o repertoriesgectador. Estes
indicadores estéo relacionados as condi¢cdes neiessgara geracdo de
imagens, composicdes, cenas e sequéncias da aoimaca

Definir de forma clara a mensagem a ser transmitida
conhecer nitidamente a ideia, o roteiro, o objetieproduto e a técnica
escolhida para expressar a mensagem. Para estadodipode-se
utilizar a classificacdo proposta por Dondis (199ide apresenta as
mensagens visuais como elementos definidos emitrés:

e Input visual: estruturas que transmitem significaduara

compor materiais € mensagens visuais. De acordo com
Munari (1997), é o que forma o suporte visual:uextforma,
estrutura, médulo e movimento;

e Material visual representacional: reproducdo atawd

desenho, pintura, escultura e cinema. Esté ligadgariéncia
e a bagagem visual. Pode ser a propria mensagemeqoe
as caracteristicas visuais para se compor;

e Estrutura abstrata: é a informacdo que a mensagsumal v

transmite e é assimilada pelo receptor.

Usar elementos principais da linguagem desenvolvidopela
Disney (12 principio3: conhecer estes principios é a base para dar
realismo aos movimentos dos objetos. Sdo eles:aeangeleracdo e
desaceleracdo, arcos e linhas de acao, acBesteseacdo secundaria,
achatar comprimir e esticar, valorizagdo e exageronacédo alinhada e
animagdo pose a pose, antecipacdo, enquadramerg@ncenacao,
desenho sdlido, apelo.

Conhecer e aplicar os seis principios técnicos dmduagem
animada:

« Metamorfose: é a transformacao das formas da imagem

» Condensacdo: é o efeito de montagem que consiste em

sobrepor uma imagem a outra, para interromper oiarca
acao fade out and fade )n
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» Sinédoque: é como um enquadramento que mostrédeeidh
acao;

¢ Fabricacdo: ato de animar objetos inanimados, dodfe
Ihes vida;

» Representacao da fala: caracteristicas faciaigapresentam
a fala de acordo com as caracteristicas estiléstida
animacao;

» Penetrabilidade: relacionado as significancias dbgetos
guando devem atingir o imaginario, as atividadestaig e as
fantasias.

Realizar estudos de corexonhecer a psicodindmica das cores e

as convencgodes de cor da cultura e do universocepi .

Empregar os artificios de apresentacdo da animagé&estrutura
da animacéo, posicdo, tamanho, valor, orientagkpénfases e texto.

Proporcionar as caracteristicas temporais e espaé& ha
animacaa configuracdo de causa e efeito, agrupamentgsosliio da
informacao, movimento e tempo.

Desenvolver propriedades sensoriais no espectadausadas
pela expressividade grafica apelo emocional, fantasia, empatia,
curiosidade sensorial, percepcao e cognicao.

Priorizar técnicas que possibilitem a codificacdore mais de
uma forma linguistica podendo ser verbal, visual e sonoro e que
conectem-se com a experiéncia do publico-alvo. Quaninformacéo é
codificada em formas linguisticas e nao linguistioa formas visuais e
auditivas, pode ajudar o receptor a armazenarm#odes na memaria
de longo prazo. Quando o receptor tem mais de timde sensorial
agucado, a informagé&o tem mais chance de ser neadari

Indicadores relacionados com a variavel: Planejamen
vinculacdo e transmissdo da informacdo Transformacdo da
informacdo em animacé&o:

3. Indicadores para formulacdo de conteldo:compilam as
recomendacdes de literatura e entrevistas. Estdigatores sao
relacionados com a geracgdo e estruturacdo de dmstelservem para
propor melhorias em algumas etapas.

Construir contetdos variados as animagfes permitem tratar
dos mais variados temas e com infinitas possiltibda ndo havendo
limites para a criacdo. Tal caracteristica auxiliadesenvolvimento e
representacéo de conteddos complexos e de diféska.
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Tratar temas reconheciveis do comportamento human@omo
cooperacdo, amizade, heroismo. Este indicadoridovghra contetdos
gue demonstram temas sociais e conotacdes prdsscaiginamentos
interpessoal focados nas habilidades dos individeoso negociacgéo,
cooperacgdo e tolerdncia, perseveranca e autoe®toné@m, estes temas
sdo mais direcionados para relacbes humanas, rbasressaltar que
sdo atitudes que promovem empatia no espectadgodem ser
inseridos em infinitos desdobramentos.

Adequar o contetudo ao perfil do publico-alvo pesquisar as
preferéncias do receptor, bem como conhecer suascidades
cognitivas. Definir a faixa-etaria do espectadodeterminante para
permear o andamento das pesquisas de criacdo elagéeqdo
contetdo. O teor do contelido e toda a carga sicab@lie pode ser
apresentada e desenvolvida para cada idade.

Incentivar a criatividade, fantasia e imaginacdoas animacoes
criam ou representam mundos ficticios e por si s@mpvem um
estimulo de imaginacdo no espectador. Assim, éymssatar os mais
diversos conteudos e de maneiras distintas. Técmjoa promovem
esses sentidos atraem o espectador.

Gerar sentimentos positivos: 0 espectador se conecta com
conteudos que tenham teor motivador e desafiador.

Conectar o conteldo com as exigéncias estéticastieas. a
qualidade gréfica do desenho animado e do contaéx® corresponder
aos critérios de qualidade do receptor.

Promover algum momento de humor e entretenimento
construir contetidos que tenham algum momento draelento durante
0 desenvolvimento de sua trajetéria

Evitar ambiguidades. estudar o publico-alvo e conduzir a
geracdo de composicbes de forma coesa, evitandpleddades e
adequando a mensagem ao repertério do receptor.

Segmentar o contetdo (atos)produzir o conteddo com trés
partes principais: inicio, desenvolvimento e feckain. Dentro de cada
fase planejar as sequéncias de cenas e 0s mondenitopacto de cada
uma delas verificando a identificacdo com a ideiacfpal do projeto e
com o receptor.

Gerar momentos de impacto: planejar dentro do conteldo
momentos que possam gerar algum impacto ou estimallgum
sentido/lemocdo do espectador. Estes momentos tenaerser
memorizados e resgatados no futuro.
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4. Indicadores dos aspectos perceptivos do espeaciad
concordam com os estudos realizados sobre as exdsticas oculares
da visdo, formacdo da imagem, atencdo e percepicéial.vEstes
indicadores abordam caracteristicas do comportamdat visao do
espectador a serem consideradas no projeto de@iesa

Prever que o espectador tenha capacidades fisicase d
movimento dos olhos e refragédo da lupara que ocorra a formacao da
imagem no olho e a percepcéo.

Considerar as mudancas das propriedades oculares de
criancas e adultos ao longo da idadeos movimentos dos olhos, a
acuidade visual e o processamento da imagem ficam lentos ao
longo dos anos (principalmente apds os 40 anosgmAtlisso, a
velocidade de processamento das informacgdes, @ioeeigesposta aos
estimulos ficam menores e mais lentas. Em criaegsas caracteristicas
ainda estdo em desenvolvimento, por isso tambémnsds lentas,
porém elas possuem maior velocidade nos movimelo®®slhos, mas o
processamento cognitivo € baixo. E preferivel dlizatdo de
movimentos mais suaves e lentos para que o espectamhsiga
acompanhar a informacdo. Também é necessério rafmnta evitar o
excesso de objetos e caracteristicas empregadasnes

Definir a técnica de acordo com as propriedades olares do
receptor: definir se o receptor atende as necessidadesppapar um
produto com caracteristicas, 2D, 3D, stopmotiotreeputras.

Promover estimulos visuais de atencéo periférica &encao
central, considerando os passos do processo atentivo:

Ao ser estimulada por uma imagem, toda cena € vista
primeiramente em paralelo através da visdo pardéte baixa
resolucdo (capacidade de enxergar pontos ao resiged
campo visual). E uma inspecdo geral que serve para
individuo, posteriormente, direcionar sua ateng@® [@ntos
de interesse;

¢ A atencdo se desliga de toda a cena visual pafacae na
regido onde ocorre a atracao visual,

« Uma vez os olhos completando o movimento, a fovagoga
direcionada para a regiéo de interesse e a aténgéebida,
sendo a inspec¢do agora de alta resolucéao.

Possibilitar a fixagdo do olhar do espectador nosventos da
composi¢do que sdo necessarios para a compreensadrdormacéo
considerando o tempo de 200 milissegundos comonommi O ponto



186

de fixacdo é o que possibilita ao individuo registr informacao a cada
instante determinado e coincide com o campo vidtihlresponséavel
pela atengéo visual.

Empregar informagfes essenciais no campo de visdentral
do espectadorpara que a fixacdo da atencéo seja facilitadgesitada
Nnos segmentos necessarios.

Planejar a informagé&o e o tempo de exposicdo quenaesma
pode estar disponivel para exploracda@onsiderando as imagens em
movimento da animacdo e as variacdes dos movimeasres do
espectador.

Indicadores relacionados com a variavel: Planejamen
vinculagdo e transmissdo da informagéBxecucdo e producdo de
sentido pelo espectador:

5. Indicadores para criagdo de sentido por represéacoes
visuais pelo espectadorrelacionam-se as abordagens sobre o processo
de compreender informacdes, assimila-las e criderora partir delas.
Sao as significagbes atribuidas pelo espectadordquestimulado por
meio de representacoes visuais. Estes indicadetesgiam propostas
sobre como as representagdes visuais podem setuestias com foco
na construcéo de sentido e diminuicdo da cargaito@gexigida para
interpretacdo da informacéo.

Determinar a presenca - ou auséncia - de cena, ofge e
caracteristicas dos objetoqjue sdo os itens béasicos que constituem
uma informagdo em uma representacdo visual e miopando
maneiras de tais itens se relacionarem com o teaftre si. A cena cria
na mente do espectador uma expectativa sobreassdidisposicdo dos
objetos que podem ser encontradas nela. Quanto ohgtos sao
adicionados a uma cena, mais 0 espectador infedéreias e padrdes
entre eles. As caracteristicas dos objetos incluegu tamanho, textura,
orientacdo, forma e outras fontes de diferenciacgéo.

Utilizar os quatro parametros apresentados como essciais
para a construcao de sentido

« Garantir que o produto apresente as quatro abarddgisicas

da percepgdo humana: 1) Associacdo: 0 espectadervab
gue dois (ou mais) objetos sdo semelhantes e nporfaodem
ser agrupados; 2) Diferenciacdo: o espectador \wbsgue
dois (ou mais) objetos sdo diferentes e devem @ecados
em diferentes grupos; 3) Percepcdo ordenada: ctaspe
observa que um objeto tem mais de um atributo &spedo
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gue outro objeto; e 4)Percepcdo quantitativa: ceaagor
observa que um objeto tem multiplos aspectos datubuto
em relacdo aos atributos possuidos por outrososbjet

« Considerar as propriedades da Gestalt para desenwanas,
objetos e caracteristicas pautados sobre os coscei
equilibrio, contraste, harmonia, pregnancia, siaestc.

» Ter consisténcia com o conhecimento armazenado
espectador para permitir a tradugdo das caraatassto
objeto ao seu significado. A familiaridade com ce cgsta
sendo visto diminui a carga cognitiva e efetivaiamgmissao
de informacao. As representacdes visuais sao pldamjcom
base no repertério informacional do espectadortasuiezes
atingido por meio das convencgdes tipicas da coragae que
facilitam a construcdo de sentido. Assim, a infa@oanao
exige uma dura traducdo mental para atribuir @elao seu
significado.

do

e Apoiar o] raciocinio analdgico proporcionando

correspondéncias do contelido com o repertério pecesdor.
Séo utlizadas informacdes conhecidas pelo espmctaich
outro contexto para representar outra situacio,quasao é

estranha a bagagem de conhecimento do receptor
mensagem.

Considerar as propostas de Baker, Jones e Burkmar2@09)
para construir e compor as informagdes nas animagée

Proposta 1A (apoio a abordagem de associacdo pesbep
guanto maior a medida em que objetos semelhantepea&ebidos
como pertencentes a um grupo, melhor serd a erp&xiéde
visualizacao para a criacao de sentido;

Proposta 1B (apoio a abordagem de diferenciacacepieral):
quanto maior a medida em que objetos diferentepsémbidos como
pertencentes a grupos distintos, melhor sera eeriéxgia de
sensemakingo espectador;

Proposta 1C (apoio & abordagem de percepcao oajeigaanto
maior a medida em que objetos ordenados pelas reesarecteristicas
sdo percebidos em sua ordem correta, melhor seréperiéncia de
sensemaking

da

Proposta 1D (suporte para a abordagem de percepcao

gquantitativa): quanto maior a medida em que objem® variacdo
guantitativa em alguma caracteristica sdo correttemgercebidos em
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acordo com a relagdo destes valores, melhor sex#pariéncia de
sensemaking

Proposta 2: quanto mais adequadas sao as promedadestalt
em uma representacgao visual, melhor sera a expiridesensemaking

Proposta 3: quanto mais consistente sdo as castictes de uma
representagdo visual com o conhecimento do esmectaelhor serd a
experiéncia deensemaking

Proposta 4: quanto maior é o apoio do raciocin@dgico na
representacdo visual, melhor serd a experiéncamgemaking

Conduzir de forma logica aquilo que é percebido pel
espectador de acordo com o objetivo da transmissa@e informacéo:

0 produto deve fornecer caracteristicas de ordergéi fazem com que
espectador as perceba de forma légica, ou sefar avtonfusdo grafica.

Fazer com que o espectador perceba as caracterissicque
diferenciam os objetos em numero e grauuma dada caracteristica
aplicada ao produto deve ser planejada para senwate percebida.

Utilizar metéforas e traducbes de experiéncias reobeciveis
pelo espectador

Produzir mensagens que estejam de acordo com o
conhecimento prévio do publico-alvp proporcionando novas relagdes
e aplica¢cBes deste conhecimento ja adquirido.

Utilizar analogias para comunicar assuntos que samnais
dificeis de serem tratadosda maneira literal: as analogias nas
informacdes, de certa forma, promovem uma famila@te do
espectador com o conteldo, pois se apropria dediem geralmente sdo
conhecidos pelo publico-alvo.

6. Indicadores de design de animacbes com foco na
transmissdo e recebimento de informacdocompilam algumas
sugestdes para planejar, construir e transferiorimicdes em
animacoes. Estes indicadores séo voltados paraessdgs praticas de
desenvolvimento de animacdes.

Atrair o olhar do espectador para o objeto ou grupo de objetos
que necessitam de memorizagao.

Utilizar no minimo 07 e no méximo 15 objetos que messitam
de memorizacdo na animacdo para que sejam resgatados
posteriormente pela memdria de curto prazo. Sawnve#cdes-chaves
gue ficam armazenadas na memdria e podem ser adagat/ou
associadas em outros momentos da animacao.
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Considerar a semelhangca dos extintos promovidos na
animacdo com as estruturas cognitivas do receptoa transferéncia
de informacdes ocorre quando estimulos externef@@as cognitivas
s&o muito semelhantes. E necessério utilizar nedexé da experiéncia
do espectador para efetivar a memorizacao.

Evitar o uso de informagbes que exigem memorizag&oo
campo de visdo periférica do espectador: preferir transmitir as
informacdes que serdo memorizadas no campo deaésdial.

N&o desviar a atencao das informacgdes relevantatilizar as
capacidades fisicas de visdo do espectador paexiatia-las as
composicfes importantes da animacdo, sem demas Gige possam
competir e exigir uma quantidade consideravel deimentos oculares
do espectador.

Evitar a desordem o usuario tende a agrupar os itens que
visualiza, e a desordem exige um maior esforco p@aalizar as
caracteristicas semelhantes dos objetos. Os objg¢s®rdenados
competem entre si.

Permitir que a duracdo da exposicdo do conteltdo sej
apropriada: que a informacdo permaneca tempo suficientelaatao
campo de visdo ja estimulado do espectador. Prefieei tenha excesso
de exposicao do que a falta dela.

Gerenciar 0 posicionamento e organizacdo de objetoaderir
as convengdes da Gestalt.

Aderir as convencdes de cores e verificar normas gmnais e
culturais de utilizacdo de cores e considerar as associacdes
promovidas pelas cores com seus significados esgses

Propor nas animacfes o apoio textual e a informacéo
auditiva: para atingir dois canais sensoriais do espectddumuindo a
carga cognitiva e agucando partes distintas ddor#re que melhora a
memorizagdo. Evitar o uso de textos longos, utili@atos como rotulos
ou para enfatizar uma informacéo visual.

Contemplar a visdo da semiodtica com a utilizacdo de
metaforas e estando de acordo com as experiéncias de vida do
espectador. Apresentar uma mensagem concisa ezagan

Respeitar os Principios Cooperativas

¢ Qualidade: retratar a informacéo de maneira reat@adeira;

* Quantidade: evitar o excesso, ponderar sobre aidada de

caracteristicas e significados gerados;

¢ Relagéo: ter organizacdo em uma ordem significativa
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¢ Maneira: evitar a generalizagdo, obscuridaa®piguidade,

desordem e tratar as acdes de forma natural.

Empregar os principios da Disney para conferir reatlade aos
movimentos e interagcfes: tempo, aceleracdo e desaceleragis, a
linhas de acéo, acbes e reacdes, acdo secunddugara comprimir e
esticar, valorizacdo e exagero, animagdo alinhadaireacdo pose-a-
pose, antecipagao, enquadramento e encenacaohdesdido e apelo.

Evitar um design miope/distorcido/sem clarezaestruturar as
mensagens evitando ambiguidades e respeitando gtandnde design
gue propiciam coeréncia, organizacado e clareza.uf@ equipe de
desenvolvedores coesa e integrada em todas ass.efmagramar e

realizar testes para medir o entendimento da mensag antecipar
falhas.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O problema de pesquisa levantado que motivou esadcefoi:
como o desenvolvimento de anima¢des pode ser w@sttat com foco
na transmisséo de informacfes?

Para identificar possiveis caminhos para respoadguestéo,
foram realizados estudos teoricos e entrevistasespecialistas da area
de animacéo. Os estudos se dividiram em duas graadiéveis que sdo
interligadas: 1) design de animacdes e apresentgéfioa do produto;
e 2) planejamento, vinculacdo e transmissédo danvagdo. A primeira
variavel é ligada a questdo operacional do desiganimacdes, visando
identificar as etapas e a¢bes necessarias partruigdits do produto e
também a operacionalizagdo de cada uma delas. Andagfaz
referéncia ao desenvolvimento perceptivo e comaitnal, em que se
leva em consideracdo o publico-alvo e as decis@ea priacdo de
sentido e identificagcdo entre produto e receptor.

Com a divisdo dos estudos em duas vertentes, bgscatingir o
objetivo geral do estudo: propor indicadores queéentem o
desenvolvimento de produtos animados com a firddidde transmitir
conteudos informacionais.

Para alcancar o objetivo geral, alguns objetivpeeificos foram
formulados, compondo etapas progressivas para e@agdo do
estudo. O primeiro objetivo especifico 01 visou emtendimento geral
do universo da pesquisa:

Caracterizar as macro acoes e demais etapas s@onaocesso
de desenvolvimento de animacdes;

Buscou-se compreender a evolugdo historica e #cdia
animacgdo, conceituando o tema e apresentando cotogrdfia e
cinema contribuiram para o estabelecimento da diggon propria da
animacdo, juntamente com as matrizes da imagemnsapento, a
sonora, a visual e a verbal. Notou-se também, égréda e estética sédo
interligadas e definidas conjuntamente. Com base asores de
referéncia da area (DURAN, 2010; THOMAS, JOHNSTQI®95;
WILLIAMS, 2009; FIALHO, 2005; SANTAELLA, 2005), copilou-se
as etapas e as acgdes que as envolvem para a caostier produtos
animados, delineando uma cronologia de categotiasegoluem até a
finalizacdo do produto e definindo os principios d@&cdo. Como
resultado obteve-se um conjunto de informac¢fesca adcorpusdeste
estudo e do funcionamento do processo de criacénua@acdo para
entender seumodus operangipensando também na realizacdo das
entrevistas com especialistas. Também proporcioncoletar
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informacdes sobre a expressividade grafica do poodmimado e
fatores que devem ser considerados na criagciordes,ceequéncias e
composicoes.

Em relacao ao objetivo especifico 02:

Desenvolver uma reviséo integrativa de literatiaeapestudar o
potencial informacional do produto animado e asppedades
perceptivas do receptor;

Realizou-se uma revisdo sistematica com o propdsitestudar a
animacdo como veiculo de transmissdo/disseminacde d
informacao/conhecimento. A pesquisa foi realizadabase de dados
Scoupse naWeb of ScienceTornou-se possivel levantar dados do
universo de aplicabilidade das animacdes e da dendsiel aceitacdo
dos produtos para transmitir informagdes nas nigesethites naturezas,
sendo educacional, empresarial, na area médicanarketing, entre
outros. Além disso, foram encontrados trabalhosfocgram no design
de animacgfes para efetivar a producédo de sentmespectador, o que
motivou uma busca maior de informacdes sobre os aspectos fisicos
e perceptivos. Este objetivo foi alcancado e foenedados essenciais
para a pesquisa, possibilitando criar apontamesuioe esses assuntos a
serem consideracdes no design de animacdoes.

Em relacdo ao objetivo especifico 03:

Realizar entrevistas com especialistas para destacarocessos
recorrentes na constru¢do de animacoes;

Foi alcangcado com base nas pesquisas bibliogr&ficdsssadas
com entrevistas com especialistas da area. Asvesifre contemplaram
animadores e diretores de animagéo, com a ide@ldéar estratégias
de desenvolvimento e também dados de gestdo detprodlesmo
estando relacionados a parte pratica do processwisigel que
animadores estao iterados das etapas de desernsoluim as fases que
as envolvem. Esse € um ponto positivo do atualggsa de design de
animacdes. Outra vantagem foi o levantamento dst@e® apontadas
pelos especialistas que necessitam de maior atelugdote a producao,
como a realizacdo de testes e pesquisas focadgsiaatades atentivas
do publico-alvo. O levantamento bibliografico jumente com as
opinides dos especialistas puderam formatar paiesantes para o
design de animacdes que visam ajudar a compor adujar com foco
em transmitir informagdes, considerando os aspegtoseptivos do
espectador, formulacdo de contelddo e producaondielagor meio da
composigdo visual do produto. Comprovou-se queosaateestudada
sobre o desenvolvimento de animacgdes é realmelitadge que muito
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das produgdes levam em conta as bagagens e exjgsiéios proprios
profissionais.

As animacdes sao vistas como instrumentos versfieipodem
ser aplicados para transmitir os mais variados ggméo existindo
limitacBes para a imaginacao, ideias ou situac®esean representadas.

O design de animacdes segue uma linha de trabatharo e ja
conhecida e estabilizada no ramo, sendo que maitprdducdo de
animacdes jA esta intrinseco a propria atividade adgnar. Os
profissionais j& trazem uma bagagem de conhecingrécaplicam até
mesmo inconscientemente. A equipe de desenvolvor&t segue um
padréo linear e fechado, mas sim acordam entabee | realizacdo das
atividades.

A formulacéo dos indicadores conseguiu definir agypontos a
serem considerados que influenciam diretamente mmepso, nha
expressdo grafica, na formulacdo de conteddo e emeepcdo do
espectador. Sdo elementos que podem ser contersplaaosua
totalidade ou em partes, mas que sugerem uma neelias etapas de
insercdo e transmissao de informa¢des nas imagenmaavimento da
animacao.

As expectativas para este estudo foram alcancddasuma
maneira geral, o processo de constru¢édo de animégideompreendido
e pontos que visam melhorar a efetividade do psociEsam sugeridos.
Porém, ainda se tem muito a fazer e pesquisar.

Para estudos futuros, deve-se considerar:

e Estruturar testes do produto com seu usuario fluahnte o

andamento do processo que realmente o validem;

* Projetar animacdes para as diferentes midias arasido os
indicadores apresentados;

« Aplicar os indicadores em um processo real de nogéb de
animacgfes com foco na transmissao de informacdes;

« Verificar a aplicabilidade dos indicadores em \domtemas e
com variados publicos;

« Discutir os resultados propostos com designers raaide
envolvidos no processo de construcdo de animacées p
filtrar possiveis redundéncias ou acrescentar augies que
nao foram contemplados.

Apesar da amplitude da pesquisa, esse estudo geetésvar ao
designer e demais profissionais inseridos no debamento de
animacodes itens a serem refletidos sobre suaggsationsiderando os
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direcionamentos aplicados as suas producfes. Asibpiosdes de
pesquisa podem ser aplicadas se interligar o designdemais areas do
conhecimento, como a comunicagdo. Acredita-se queagao conjunta
também com a pedagogia, marketing e design inetratipode-se
agregar pontos valiosos a proposta desta dissertac@mplementa-la
em outros patamares.

O design é uma ferramenta que maximiza a formacao
entendimento da mensagem, formatando-se nessexttomt@mo um
articulador de a¢bes do processo e aspectos deosm@p e expressao
gréfica ao estudar, conceber, selecionar, assaeiasrganizar 0s
elementos, cenas, caracteristicas, sons, movimentgjetos visuais
que visam expressar uma informacdo ou dissemingunal
conhecimento entre seus receptores. Dessa forstemsitizar itens que
promovam a efetivacdo deste processo comunicacémiad produto e
receptor € o que se pretende e se sugere por mgotencializacdo da
construcdo da legibilidade do discurso comunicati@@mo visto,
quando ocorre por meio de animagdes, aumenta asehde retencéo
da informacéo e, se o produto é bem estruturadsidenando o design
e o espectador, diminui o esforco fisico e carggmitiva.
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APENDICE A — Compilacdo dos avangos mais significaos para a
tecnologia da fotografia, cinema e animacao.

Ano

Inventor

Equipamento

Funcionamento

1825

Traumatoscopio

Trata-se de um disco com
uma imagem na frente e outra
Nno verso e preso por corddes
nos lados opostos que, ao
serem torcidos, fazia o disco
girar rapidamente,
proporcionava uma ilusao de
movimento na imagem.

1832

Joseph
Antoine
Plateau

Fenaquistoscopid

Composto de dois discos: um
continha uma série de
desenhos com sequéncia em
caracol, o outro disco
continha ranhuras. Este dltimo
era preso no primeiro pelo
centro e, quando girados, o
observador via 0 movimento
das imagens através das
frestas.

1828
1832

Simon Von
Stampfe

Estroboscépio

Um Unico disco com imagens
e frestas abertas entre elas.
Deveria ser observado em
frente a um espelho e, ao ser
girado, o disco retratava as
imagens em movimento.

1834

William
Horner

Zootroscopio

Desenhos feitos em tira de
papel e fixados em um tambor
giratério com frestas, que ao
ser girado, também conferia
movimentos aos desenhos.

1868

Flip book
(livro méagico)

Desenhos com cada sequéncia
feita em uma péagina diferente,
montadas como um livro. O
movimento € criado quando as
paginas sédo viradas
rapidamente.

1872

Etienne-Jules
Marey

E
Eadweard

Muybridge

Cronofotografia

Iniciou-se com um dispositivo
com 24 aparelhos fotograficos
colocados em linha e
acionados pelo galope de um
cavalo sequencialmente,
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possibilitando a captura do
movimento completo. A
técnica foi aperfeicoada para
um tambor com pequenas
chapas de vidro cobertas com
gelatina fotossensivel que
passam por uma rapida
exposicao e permite capturar
uma sequencia de 12
fotografias.

1878

Emile
Reynaud

Praxinoscopio

Como o zootroscépio, porém
com espelhos nas frestas do
tambor onde cada espelho
reflete um pedaco da tira da
imagem que o circunda e as
frestas eram acrescidas de
lanternas que cintilavam as
imagens. Os filmes tinham
enredos, trilhas sonoras e
personagens adaptados aos
cenarios.

1891

Thomas Alva
Edison

Cinetoscopio

Primeiro aparelho de captacéo
de imagens animadas.
Consistia em uma caixa que
passava um rolo de varias
fotografias(cada fotografia é
um fotograma) em seu interior
com velocidade de 42
imagens por segundo
iluminadas por uma lampada
incandescente e visivel
através de uma ranhura. Todo
este mecanismo € ligado a um
motor elétrico. Considerada a
primeira camera.

1895

Louis e
Auguste
Lumiére

Cinematégrafo

Aparelho que possibilitava a
animacao de fotografias e
funcionava tanto como
projetor quanto como
filmadora. Apresentava as
primeiras projecdes da
realidade.

1925

Warner Bros.

Patenteou o
Vitaphone

Sistema de sonorizagdo que
usava discos de 20 polegadas
em acetato coberto por




205

aluminio a 33 1/3 rpm que
eram sincronizados com o
rolo do filme através de
motores elétricos.

Fritz Fischer

Projetor de televisdo para telas
grandes de cinema e sua
evolucdo para o sistema em

1939- | e . )
Eidophor cores. Nasce o cinema
1961 Gretag & X .

Philips widescreen e f|Imag¢ns em
3D captadas por mais de uma
camera.

Avancos tecnoldgicos dos
sistemas pioneiros do cinema
1961 !
em i ) com surgimento de novas
. telas, cameras, filmes,
diante

sistemas sonoros e imagéticos
até chegar ao cinema digital.

Fonte: Autora, 2015.
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclargido
(TCLE)

Titulo da Pesquisa Recomendacdes para o design na producgéo de
cenas animadas

Pesquisador ResponséaveNiilton Luiz Horn Vieira, Dr.
Instituicao/Departamento: Laboratério de Design (DesignLab) do
Departamento de Expressédo Grafica da Universidaederkl de Santa
Catarina

Telefone para contato:48-37216593

Local da coleta de dados:Laboratério de Design (DesignLab) do
Departamento de Expressédo Grafica da Universidederkl de Santa
Catarina

RECOMENDAGCOES PARA O DESIGN NA PRODUGAO DE
CENAS ANIMADAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Prezado (a) Designer/Animador:

* Vocé esta sendo convidado (a) a participar dipfwréRecomendacgdes
para o design na producdo de cenas animadas” de ftotalmente
voluntaria.

» Antes de concordar em participar desta pesquisalito importante
que vocé compreenda as informagbes e instrucdesd@snneste
documento. Em caso de aceite na participacdo, remebera uma via
deste Termo assinada e rubricada pelo pesquisaddodas as suas
paginas. Contudo, se vocé ndo quiser mais fazde g pesquisa
podera solicitar de volta o Termo de Consentiménte e Esclarecido
assinado;

» O pesquisador devera responder todas as suatadaites de vocé se
decidir a participar;

« Vocé tem o direito delesistir de participar da pesquisa a qualquer
momento, sem quaisquer prejuizos e penalidades.
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Objetivo do estudo E coletar dados a respeito da producdo de
animacdes para verificar o processo de construgd@atativa animada,
a significancia das imagens na narrativa e comor@@ comunicacao
de mensagens através deste meio. Estes dados temmn&oritos e
sistematizados a partir da sua opiniao.

Procedimentos Caso vocé participe da pesquisa, serd necespdeio
vocé responda as questdes por meio deantravista. Sua participacéo
nesta pesquisa consistird apenas na entrega amagdes pertinentes
ao projeto de animacdes. Nao sera realizada quatyposicdo dos
seus dados pessoais elou obtencdo de fotos pasgieei sua
identificacdo, bem como NAO exigindo qualquer exaffsco ou
laboratorial do participante. O pesquisador, apdsua permissao,
utilizara de meios de gravacédo de audio durantatmwsta, mas se
vocé ndo se sentir confortavel podera solicitar dimtamente o
cancelamento da gravacao.

Caso seja necessario algum investimento, este rseliZado pelos
pesquisadores.

Beneficios Esta pesquisa trard maior conhecimento para aidade
cientifica, sem beneficio imediato para vocé. Alfieso, esta pesquisa
nao possuira beneficios “em espécie” para os einay

Riscos Todos os cuidados foram tomados para que vocéterda
acidentes ou constrangimentos durante a partidpagite projeto.
Assim, reduzindo riscos de ordem fisica ou psidoBgara vocé. Sao
assumidos riscos ndo superiores aqueles do seiaoaoti

Foram tomados todos os cuidados para que vocéendmta lesado
moral ou fisicamente. Caso alguma questdo |he cdeseonforto
durante a entrevista, vocé podera interromper atiipacao.
Ressarcimentos e indenizacde®s riscos ou danos envolvidos nesta
pesquisa sao minimos, mas caso 0 participantensa prejudicado
fisica, emocional e/ou psicologicamente em algummerdo, tera o
amparo dos pesquisadores, podendo solicitar algatanmento para
recompor sua integridade fisica e mental, com doafipanceiro e
pessoal dos pesquisadores. Também, se couber,sqeigaelores se
responsabilizardo em indeniza-lo por algum even® @ faca se sentir
prejudicado.

Sigilo: As informacges fornecidas por vocé contribuirdcapestabelecer
descri¢fes técnicas que estardo presentes naatjsgede mestrado da
pesquisadora, porém, sem que haja imagens ou giEsrido
participante, sendo este mencionado no trabalhaduigo para que a
confidencialidade seja mantida. Todos os desfeatsesem obtidos sdo
de carater técnico e cientifico, e serdo armazenado midia digital
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com acesso restrito a equipe de pesquisadores.adscticdo da

entrevista estara disponivel integralmente no tnabadesta

pesquisadora para comprovar os resultados e andbspesquisa como

um todo.

Caso exista a necessidade de comprovacao da c¢daliza pesquisa,

este sigilo pode ser quebrado para apresentag@deR8H-UFSC e para

as autoridades legais. Mas esclarecemos que naerahaenhuma

exposi¢do do participante tanto no trabalho quamacsua apresentacéo

final.

Duvidas: Se vocé tiver qualquer dlvida ou preocupacaotat®mno

pesquisador envolvido neste estudo: Josiane Viemenpos — (48)

8828-2773, josiane.campos@posgrad.ufsc.br.

Este Termo esta de acordo com exigéncias contal&esolucao

466/12 do Conselho Nacional de Saude e esta podeessada pelo

participante via internet a qualgquer momento.

Desta forma, eu,
confirmo

que o (a) pesquisador (a)
discutiu este estudo comigo e apdés o0s esclarecinot EU
CONCORDO EM PARTICIPAR DESTE ESTUDO

Florianépolis, / /

Assinatura do Participante:

Pesquisadora: Josiane Vieira Campos

Endereco: Rua Santo Anténio, 1290 — Barreiros —J886. CEP:
88117-351.

Florianopolis, / /

Assinatura da Pesquisadora:

Reservado para uso do pesquisador
Sujeito de Pesquisa n. Grupo n.
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APENDICE C — Desenvolvimento do questionario parardrevistas.

Abordagem

Objetivos da questéo

Questao elaborada

Perfil:
conhecendo
0]
entrevistado

Titulagédo

1. Titulacéo:
a) Graduacao (incomplete
b) Graduacéo (completa)
¢) Pos-graduacéao
(incompleta)

d) Pés-graduacéo
(completa)

Idade

2. Faixa etaria:

a) 18 - 25

b) 26 - 30
c)31-40

d) 41 -50

e) Mais de 51 anos

Verificar o perfil

do entrevistado;
Familiaridade do
entrevistado com o
tema de estudo.

Funcéo de atuagéo

3. Fungédo (marque uma @

mais opgoes):
Designer
Roteirista
Animador
Sonoplasta
Outros

Especifique:

Tempo de

experiéncia

Principais
trabalhos
na area

4. Tempo de experiéncia
com o ramo de animacgéao
a)1labanos

b) 6 a 10 anos

c) 11 a 15 anos

d) acima de 16 anos

5. Quais sao seus
principais trabalhados na
area?

Como ocorre
0 processo
de design de
animacoes

Definicao do
processo como um
todo em sua forma
de execucao

Animado-
res

6. Como ocorre 0 process
de design de animacgbes?
Se existe um método
associado a este process
como vocé o define e

)

o
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Visdo do processo

como ele foi elaborado?

(=}

3 envolvendo
9 recursos, pessoal,
Q ideias, métodos,
o entre outros.
" Como séo
@ definidos os
-‘86 parametros
. essenciais para -

. S - 4 ?
Ide|a§ ghave = construgao do 7. Como € o briefing? )
para iniciar a < produto Como ocorre a elaboraca
construcao do roteiro?
da animacao o .

& a Visdo da gestdo
S inicial de pré-
2 producéo
=)
é
©
CG B
O que £, 8. Que tipo de
(informacao) g9 Verificar a ideia/histéria/informacéo
pode ser abrangéncia do pode ser transformado em
transformado * produto animado | animagéo?
em animacao g
3
=
Discutir a
abrangéncia 3 Verificar a
da animacéo g aplicabilidade do
e suas =% produto animado
énfases em < =
relagép ao Verificar a 9. Quando é cpnvenienEe
contetdo; aplicabilidade do | repassar uma informacéo
Quando produto animado; | POr meio da linguagem
priorizar a Discutir a animada?
animagao oferta/procura do
comomeio | produto a nivel
para o comunicacional
transmitir %
alguma =
a

informacéao
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Como
acontecemas ©
e ©
definicbes de g
estilo gréfico =R
da animagdo| < =
e demais .
. . . 10. Como a equipe de
itens Discutir como as : . .
. o . | animadores define o estilo
relacionados definicbes de estilg _ .. . ~
N e gréfico da animagéo para
a gréfico ocorrem NP
S representar a histéria?
comunicacgao dentro do processd
visual e se
isto
influencia na 4
representaca %
o da =
informacéao o
Estratégias de
design, técnicas
pessoais ou
" experiéncias que
@ séo utilizados para
2 definir as maneiras
m . .
- ideais para
Estratégias E repassgr
intelectuais e g . ~ 11. Como é feito o
U informacdtes )
operacionais Estratéaias de planejamento da
para planejar desian gtécnicas informacédo a ser animada?
as esgoéis ou (ex: escolha do tipo de
informacdes EX eriéncias que traco, composicéo, o
e executa-las ség utilizadosq aral estilo, a disposicdo da
dentro da definir as mangiras informacdo, a conversao
animacao; ideais para estatica/dinamica, etc).
Producao de P
repassar
storyboard . -
informacdes;
Decis8es da equipe
e demais fatores de
3 gestdo que
o influenciam na
2 producéo do
o storyborard
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Como as Tipos de pesquisa
animacoes e " sobre o publico-
seu conteldg @ alvo;
séo ° Influéncia do
direcionados g publico nas
aos seus s estratégias de
espectadores; < animacao
Referéncias 12. Vocé busca
imagéticas informag0des sobre o seu
que Tipos de pesquisa| publico-alvo para projetar
produziro sobre o publico- a animacdo? Se sim,
significados; alvo; como?
Publico Influéncia do
como publico nas
delimitador estratégias de
do tipo de animacao;
imagens e § Responsaveis pelas
acdes-chaves % pesquisas e dados
para a =
informacéo. o
Possibilidade
de realizacdo 9
de testes da g
animacéo Z 9
para < = Di .
. iscutir a
confirmar se P
o ocorréncia de . x .
0s objetivos 13. A animagéo produzida
~ testes do produto | .
sao . € testada? Se sim, por
. animado, seus
alcancados; quem e como?
Como resultados e os
acontece a profissionais
fase de testes responsavels
e como 3
lidam com os o
seus 2
resultados o
Influéncia Influéncia das 14. Em sua opinido, quais
(%]
das @ habilidades do as funcdes do designer q
capacidades ° animador no podem auxiliara na
e do g processo de transmisséo de
repertério do E construcao da informacg@es na hora de

profissional

animacao

projetar a animacgéo?

e
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ao produzir
uma
animacao
que
possibilite
informar
algo

Diretores

Importancia das
habilidades dos
envolvidos no
processo;

Como séo tomada:
as decisdes para
atingir os objetivos
do produto final

Como ele poderia fazer
isso? Ele é capacitado pa
esta tarefa?

Interpretar a
formulacao
das
mensagens &
serem

Como os
animadores
produzem
significados dentro
da animacéo para

transmitidas 5 gue os conteudos
para o 8 sejam
espectador; & reconhecidos e
Como os c processados pelo
profissionais < espectador
inserem o0s Como os
simbolos e animadores
signos para produzem

serem significados dentro
reconhecidos da animag&o para
pelo gue os contetidos
espectador; sejam

Eficiéncia da
transmissao
da
informacéo;
Producéo de
sinestesia;
Desenvolvim
ento de
empatia com

Diretores

reconhecidos e
processados pelo
espectador;
Como ocorrem as
decisdes daquilo
gue atinge ou nao
0S objetivos
informacionais da
animacao

a narrativa,;
Insercdo e
compreensad
de signos e

Diretores

simbolos

15. Como o designer
produz significaAncias e
associac6es dentro da
animacao para que o
contelido seja reconhecid
e processado corretamen
pelo espectador? Ocorre
utilizacdo de uma
ferramenta especifica par
esta abordagem?

o)

te
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O que é
produzido,
como é
produzido e
por que é
produzido
para que
ocorra a
assimilagéo
do conteudo
animado
pelo
espectador

Animadores

Como os
animadores
executam a
producéo do
contetido animado
pensando nas
informagbes que
chegaréo ao
espectador

Diretores

Como os diretores
delimitam as
melhores maneiras
de produzir
informacdes por
meio das
animacoes

16. Como os elementos
visuais da animagédo séo
planejados para atingir o
repertorio visual do
espectador?

Fonte: Baseado em Alves (2012).
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APENDICE D — Transcri¢do das Entrevistas.

Entrevista piloto - 22/06/2015 - Laborat6rio de MaotCapture
Pesq.: Pesquisadora
Al: Animador 1.

Pesq.: Como ocorre o processo de design de anista@ existe um método
associado a este processo, como vocé o define @ elenfoi elaborado?

Al: Entdo o que acontece nesse processo de desigmichacdes € a gente
pegar metodologias do design e adaptar elas pr@xdonde animacdo. Entdo
esse método associado comega normalmente com @magise se transforma
em um roteiro e que passa para criagdo de um semymé?! E depois disso
vem todo um planejamento em cima que é passadmparapo em animatic e
depois é feito a execugdo da animacéo, basicaréerssim que funciona.

Pesq.: Até quando é outro processo de criagdo idegdio, como se fosse um
desenho a méo, o processo e a metodologia obedebérh a mesma coisa?
Al: Isso. O processo ao longo dos anos ele basitani@ o mesmo e com o
tempo ele foi sendo mais automatizado. Entéo, @beecou a ser digitalizado
entdo muita gente ja troca hoje em dia o animaiicumna coisa que a gente
chama de layout. Por exemplo, em 3D, ao invés deitaar com os quadros do
storyboard, tu jA& meio que animar com 0S persorsagan um cenario
provisorio, assim, pra tu ja ires medindo o temmpdeslocamento no espaco.
Entdo é uma coisa que algumas pessoas ja usam.

Pesq.: Mas dai tu cria o cenario primeiro?

Al: Cria um cenario s6 volumétrico. Ele s6 tem aubapresentando o espaco e
0s objetos. Ao invés de ter uma arvore, tu naanadelar a arvore inteira, s6
vai colocar ali um cubo representando a arvore esg aquilo ali para ver
enquadramento e tal. Bastante gente usa isso geet@ que usa os dois, passa
pelo animatic e também pelo layout.

Pesg. No caso o processo quanto mais parecido camnscdo real, mais
vantagem no caso e menos retrabalho no caso...

Al: Isso! E... porque assim, depois da animacaamtyara o storyboard e vai
passar esse storyboard pro animador, é passivetaipretacao do animador o
que esta acontecendo ali. Entdo quanto mais feadhag@anto menos depender
da interpretagdo do animador mais proximo daquile fpi planejado fica e ai
evita retrabalho, porque assim, se tiver diferelnt@ue foi planejado o diretor
de arte vai mandar ele arrumar.

Pesq.: E esse planejamento todo de como ocorratdugaanimacao... ocorre
mais na fase de roteiro? Quando se pensa na higidse pensa em como ela
ocorre?

Al: No mundo ideal sim. No mundo ideal... na teo@aiando o roteiro e o
storyboard vem bem fechado, ndo vai ter retrabathdto dificil. Mas se ele
comecar a ficar muito amplo, se o diretor de asteeta a ver que o roteiro nao
esta batendo e comeca a fazer as alteracbes detmmeca a dar muito
retrabalho, ai vé la na frente que ndo bate comab dla histéria e comeca a
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acontecer os problemas. Comeca a dar erro de oaf#de, esse tipo de coisa
assim.

Pesq. Como é o briefing? Como ocorre a elaborag&otdiro?

Al: Entdo, no briefing tem duas coisas muito imgoes pra perguntar: a
duracdo da animagéo e quanto tempo se tem pradazdEntdo eu tenho uma
animagdo comercial de 15 segundos e tenho uma aepnarfazer. Entdo eu
vou partir para um roteiro que vai se encaixar ed@smpo, segundo uma
técnica que eu consigo executar em uma semana prezo que eu tenho pra
fazer. Entdo o briefing ele € sempre muito em cideatempo, de quantas
pessoas eu tenho para fazer isso. Entdo o brieéingpre gira em volta disso.
Tirando isso, ele vai em cima do roteiro, da hiaténesmo do que precisa ser
passado. Entdo ah, é um comercial de margaringpeeeiso passar felicidade,
pessoas tomando café da manha e tal. Entao coreteija vem pela ideia que
se precisa passar. Por exemplo, aqui o roteirops&soas tomando café da
manha e isso ja vem do conceito do produto quécidfede e essas coisas que
aparecem em comercial de margarina. Entdo o rodégreem do conceito que
precisa ser passado. Nesse caso 0 conceito éaelii entdo o roteiro vai
passar essa ideia de bem-estar, de familia urédamnddia ensolarado.

Pesq.: Mas dai vocés fazem o roteiro e apresengaen @ cliente? E depois
fecham? Ou ja faz o roteiro e ja continua (o precgs

Al: Geralmente, vem o briefing e ai vai pra agérmcia agéncia vai fazer o
roteiro. O roteiro vem a partir do briefing, ndama coisa que acontece na
primeira reunido. A primeira reunido é sé o brigfia segunda reunido é s6 o
roteiro, a terceira reunido é uma aprovacgdo evee dlteragdo tem uma dltima
reunido.

Pesqg.: O que e como a ideia da histéria é transfdanem animacéo? O que
pode ser transformado em animagéo e como, na fuaad

Al: Entdo assim, a gente tem sempre uma pergumigrsenuito implicante em
animagédo que é: ah!, eu tenho um comercial e edazmr animagao. T4, por
que eu vou fazer animacao? Por que eu nao possodazfilmagem real? O
que a animacgao vai me trazer a mais do que euesmphte contratar atores e
gravar que vai ser muito mais rapido e talvez aés parato? Entdo, o que na
ideia da histéria é transformado em animac@o? Em@ando eu preciso
transmitir uma coisa que pessoas reais ndo temaxidade de transmitir com
tanta clareza. Entdo, eu preciso transmitir muitagiio dos personagens, entao
eu vou fazer um personagem animado com olhos gsaeden méos grandes,
fazendo expresséo corporal muito além do que urasopecomum consegue
fazer. Entdo é quando a linguagem da animacgaolggmaanais a trazer assim...
Pesq.: Na sua opinido, a animacdo ser ligada aretemimento e ter
propriedades menos sérias do que os atores re#ishcd para a histéria? No
sentido de a animacdo ser algo ndo tdo sério, daeoco assunto pode ser
tratado com seriedade, mas a animacao ja deixaamisa mais leve. Isso
também auxilia quando se vai tratar um certo tema?

Al: Auxilia em alguns temas. Por exemplo, tu vdarfacom criancas sobre
sexualidade, entdo a animacdo, a histéria em quexdj a arte sequencial
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costuma ser mais facil de abordar do que um adudteando ali um video que
nao vai interessar a crianga. Se for falar de escov dentes, a crianca ja esta
cansada de ouvir os pais falando para ela escavdemtes, ela vai ouvir mais
um adulto falando pra ela escovar os dentes? Nadiotalez uma crianca
animada escovando os dentes e mostrando que esusvdentes é legal,
matando as bactérias, tudo né?! Trazendo isso a qua a linguagem da
animagédo pode trazer. Eu ndo tenho como filmar bawdéria morrendo pela
pasta de dente, entendeu? Ent&o isso é um recunsisajue a animacao esti
trazendo. Esta atingindo um campo mais imagétiatridaca, nesse caso.
Pesq.: Como o animador (a equipe) define o estédiop da animacédo para
representar a histéria?

Al: A equipe de criacdo vai definir esse estildfigoa Esse estilo gréafico... ele
depende também do briefing, do tempo que eu tertnaper, entdo ai eu ja to
eliminando as técnicas que eu nao tenho tempoagea,fné?! Dai eu fico com
um leque de técnicas que eu posso usar, e derssagli#Ecnicas eu vou ver qual
que traz um estilo que ajuda realmente a reprasemior aquela informacao.
Entdo eu tenho uma Unica informagédo que ela é mifitdl de passar, e eu ndo
vou ficar usando vérios textos tentando martelameama ideia. Eu vou tentar
fazer uma coisa mais complexa que vai me garardir pdssar aquela
informacédo. Entéo, por exemplo, o estilo graficcadanacao, vamos dizer que
a animacgdo trata de soliddo, vamos supor. Entéotradelaqueles estilos
gréaficos eu ja vou eliminar aqueles que me ajuddrazer alegria e vou partir
para aqueles que ndo usem tanto texto assim, geesado € feita para passar
varias ideias. Por exemplo, eu néo to falando ldelaanutricional da laranja, ai
eu vou estar falando de vitaminas, vou estar falashel varias coisas. Eu to
falando s6 de uma coisa, entdo eu ndo vou usarsvixtos, eu vou usar uma
imagem que vai atingir no repertério visual do npelblico-alvo a ideia de
solidao. Entdo eu vou botar uma criangca num questaro, sentada num canto,
entendeu? Eu vou tentar atingir isso que ta nortaie visual dessa pessoa,
porque talvez ela ja tenha visto, ja chegou notguawriu uma crianca sozinha
em um quarto, ja passou por isso, crianga as vezemedo do escuro, se sente
sozinha, entdo tem esse tipo de coisa.

Pesq.: Entdo, em relacdo ao estilo gréfico, entgdelaao trago, fazer uma
animagdo mais realista, fazer uma animacdo maitorar como isso €
decidido? Claro, que juntamente com a histériagpiguer passar, mas, como
gue a equipe chega num consenso, como que vodasrded melhor forma de
passar essas informages através desse estilgde tr

Al: o estilo do trago, por exemplo, quando o mehblipé-alvo é uma crianga e
eu quero passar uma historinha de entretenimemnidraco mais simples vai
resolver, porque a crianga consegue entender ftangunte um traco mais
simples e vai comprar a ideia tranquilamente. Seiveu falando de ficcdo
cientifica para um adulto, se eu tiver falando ido do mundo, se eu usar um
traco muito simples ndo vai impressionar o adutioqpe aquilo parece uma
coisa muito distante pra ele, aquilo ndo é umaaagire atinge e ndo parece que
td acontecendo de verdade. Mas se tu fizer o fimdoedo com um 3D super
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realista, ele vai ver aquilo e vai achar que é. il s6 sabe que computacéo
grafica porque ele ta assistindo na TV, mas aossolmis dele aquilo t&4
acontecendo de verdade. Ele emerge na historiatia gg@ momento que ele
deixa de pensar que aquilo € computacéo grafiparta do momento que ele
vé que aquilo é real. Entdo é, o nivel de realigema do quanto que eu preciso
enganar o meu espectador.

Pesq.: Como é o feito o planejamento da informagéeer animada? Por
exemplo, a escolha de traco, a composicéo, o eatdsposicdo da informacao,
a conversao de estatico para dinamico, de uma fgera... Como que isso é
feito entre vocés?

Al: O tipo de tragco é mais ou menos aquilo que riiegg@ conversou. Mas
guanto a composi¢cdo e a disposicdo da informadaoyem realmente da
informagdo que precisa ser passada. Se eu tenhoanimacdo com varios
textos, a informacgao vai ser disposta na tela gadmque a pessoa va ler na
ordem que eu quero. A primeira informacéo que egipo que meu espectador
assista vai estar no topo a esquerda, maior e @milmiminacao, e a ultima vai
td um pouco menor a direita em baixo e com umanzos rebaixada. Esse tipo
de coisa. Também o movimento, aquilo que eu queecagpessoa veja primeiro
vai se movimentar primeiro, vai puxar o olhar ddgueessoa para aquela
direcao.

Pesq.: Vocé busca informagBes sobre o seu pubiicofeara projetar a
animacdo? Se sim, como?

Al: Essa busca de informagéo vem a partir da @éfindo publico-alvo. O meu
publico-alvo sdo criancas de 5 a 7 anos, entdigiee ja vou ver outras
animagles que estdo ligadas a essa faixa-etaga @er os personagens que
eles tdo usando, as cores sao mais simples, ndosear tanto degradé, vao ser
cores mais chapadas... esse tipo de coisa. Se ihéingealvo sdo idosos com
mais de 65 anos, uma animagéo falando de oste@ygros exemplo, eu vou
fazer uma animacdo mais devagar, porque normalneesendo conseguem
absorver, nem todos, conseguem absorver a infoor@ga tanta rapidez, usar
cores mais rebaixadas também, que transmitem fitalagie, qualidade de
vida. N&o vou usar um roxo super saturado, voaedid usar muito preto. Vou
usar um azul mais claro, um verde mais claro, épsede cor que ndo va
afugentar esse meu publico-alvo. Buscar informai@@ublico-alvo... definir
ele é muito importante, agora buscar informacdaesele sé quando é um
publico muito restrito. E um comercial de carrinlemtdo eu tenho crianca,
menino, de 5 a 7 anos, de classe média-alta, paequelinheiro pra comprar
um carrinho que é caro. Ai o carrinho é do desepleopassa de manha, as 10h
da manh3, entdo é o menino que gosta daquele @esanipublico bem mais
restrito. Assim eu vou buscar informacéo, mas qoaficum publico muito
amplo, como por exemplo, os idosos que procuranorimdcdo sobre
osteoporose, € uma coisa muito ampla, e ndo exsi#o essa busca
exatamente da informacgdo do publico-alvo. Existef@macao daquilo que o
publico-alvo precisa saber.

Pesq.: A animacgédo produzida é testada? Se singugon e como?
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Al: Normalmente, a aprovagdo da animagdo vem dmtelie do diretor. A
equipe de producao vai produzir até o diretor diger tA bom, concordar que ta
legal, e vai mostrar pro cliente. O cliente vai@andar ou discordar de algumas
coisas e vai sugerir alteracdes, normalmente. Bal,gélo existe essa exibicao
pro publico-alvo. Eu to fazendo um comercial deinao, ndo vou la juntar 30
criancas e mostrar pra elas e ver o que elas adhkampoderia sim contribuir
bastante, mas nao acontece. Por que ndo acont@cefefplo, eu to 1& com o
comercial pronto e eu ver que seria muito melher sgieu mudasse o lado que
o carrinho ta aparecendo, talvez isso daria muitbatho e ndo compensaria
financeiramente realizar. Demanda muito tempo easdrazer retrabalho. A
ideia é que seja muito bem planejado pra garanéing funcionar.

Pesq.: Em sua opinido, quais as funcbes do desgrempodem auxiliar na
transmissé@o de informagfes na hora de projetairaagfo? (som, animador,
pessoa responsavel pelo storyboard)

Al: Quem é mais capacitado para transmitir infodoagia animacéo,
normalmente, é o roteirista, juntamente com a @egse vai fazer o storyboard,
que vai estar ali absorvendo as informacgdes queterista quer transmitir,
transformando isso em imagem. Ele vai transformameagem em informacao
visual. E o sonoplasta ele vais transformar esfggintacdo em informacéao de
audio, ele vai deixar de ser texto para transfoiseaem som. Este trio tem a
maior capacidade e a responsabilidade também desfdrenar, de passar
informacgdo. O que faltar de informacao ali, pormegk, ah! O storyboard nao
esta contemplando tudo que precisa ser passadw.aBinador sentir isso, se
ele tiver liberdade pra colaborar com isso, elebtam vai colaborar dentro das
possibilidades dele, dentro de onde a funcdo dedemite. Mas a
responsabilidade é muito maior do pessoal queatéejando essa animagéo, do
roteirista, do sonoplasta, e do storyboard. Todmdoupode auxiliar nessa
transmissédo de informagdo, mas a responsabilidaier mem do pessoal do
planejamento e o que faltar, o pessoal da prodwegdicestar colaborando
também. Ai entra a opindo do diretor de arte: ah, m&sa cor aqui nao ta
transmitindo isso! Esse cinza néo ta funcionandoatpra roxo!

Pesq.: Mas isso acontece mais pela experiéncigudpece entre ela?

Al: E pela experiéncia da equipe, mas assim seueoacontece muito é o
cliente dizer: ndo, ndo gostei desse roxo, querarelm e tu sabe que amarelo
nao vai funcionar, mas, manda quem paga e obedece gm juizo.

Pesq.: Como o designer produz significAncias deddranimacdo? Existe uma
ferramenta especifica para essa abordagem? Metpa@specifica pra isso?
Al: o termo metodologia para isso é dificil diZera produzir uma significancia
vai ser principalmente pela imagem, por signos, giotbolos, que vai tentar
atingir um significado com aquilo. Por exemplo, muialar de igualdade, entdo
eu vou usar signos e simbolos que vao me trazgrdégsvou usar a balanca, eu
Vou usar pessoas de varias cores andando juntasswitar de usar grandes
contrastes de cor. Vou tentar trazer coisas qued@dcontradizer com isso.
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Pesq.: E um processo bem intuitivo da equipe ass@&®smo ne? Representa
todo o aparato imagético e de significados queugpedem ne?

Al: E. Na realidade n&o chega a ser intuitivoyel® mais do repertdrio visual
da equipe. Por exemplo: eu quero falar de jornalvau usar a linguagem do
jornal, vou usar aquela letra maior no comeco aagrafo e tal. Se eu nunca li
um jornal, ndo sei que o jornal é preto e branéo, sei a textura do papel do
jornal, eu ndo sei que tem uma chamada em neditfoente e depois vem a
reportagem. Se eu néo tiver esse contato eu nacoraeguir transmitir algo
gue se parega com um jornal.

Pesq.: Como vocé vé a transmissao de informac@gndicancias por meio
das imagens em movimento da animagéo?

Al: Essa questdo do movimento, o movimento pra sgnificAncia a
informacéo ele vai depender daquilo que quer sesgo. To falando de banco,
e eu quero mostrar pro meu cliente que meu banegilé que ele ndo é
burocratico, entdo eu vou sempre usar movimentesodj nao vou usar muito
movimento pingue-pong que vai e volta, vai e voltay usar movimentos
rapidos, uma coisa dinamica. Agora se eu quisezudeser falando de corrida
também vou usar movimentos rapidos. Se eu tivanfd de seguranca, se eu
tiver fazendo um comercial de capacete, ndo vourarosido muito rapido,
tudo muito brusco, eu vou mostrar como se 0 capaomiixesse seguranca, eu
vou usar movimentos mais suaves. Posso usar vatbrigara mostrar que
guando eu precisar dele, ele vai estar ali, masgiewou fazer movimentos que
sugerem que o capacete é fragil.

Pesqg.: Na sua opinido, quais as maiores facilidagleguais as maiores
dificuldades para transmitir uma informacdo por wmémacao que contenha
apenas imagem, sem narracdes e sem falas?

Al: A maior dificuldade é garantir que o meu publavo tenha aquele
repertério visual que eu espero que ele tenhaeanplo eu to falando de uma
animacao que tenha sorte, to falando de sorteoEnt&ou usar um trevo de 4
folhas, por exemplo. Mas eu preciso que meu pwalico associe trevo de 4
folhas com sorte. Quase todo mundo associa. Agoea sssociar joaninha com
sorte, nem todo mundo associa joaninha com sods, tem muita gente que
pensa assim. Entdo, se eu pensar desse jeito puhkco-alvo ndo, eu vou ter
uma ruptura nessa informacgéo, entao ai tem umaultifide. Nada me garante
que meu publico-alvo associe joaninha com sorte.

Pesq.: Vocés fazem uma pesquisa antes, no caso?

Al: talvez, pode ajudar. Depende do caso.

Al: e a maior facilidade para transmitir uma infag&o que contenha apenas
imagem, € que eu nao to usando texto né? Maiolidade? N&o identifico
nenhuma muito clara, assim. Quando ndo ha textandp ndo ha uma
narracdo. Entédo, a maior facilidade, eu ndo vejlamauito, que seja muito, que
se destaca como facilidade, em termos de transnfititmacao. Entéo, escolher
a cor é essencial mas ndo chega a ser intuitivo.
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Pesq.: como se fosse um estilo né? eu tenho abpidissle de usar imagens,
imagens e falas e imagens e textos né? Entdo eoptan por um estilo, por
exemplo.

Al: Isso.
(fechamento e agradecimento)
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Entrevista Diretor - 30/07/2015 - DesignLab — UFSC
Pesq.: Pesquisadora
D1: Diretor de Animacéo 01.

Pesq: Como ocorre o processo de design de anintagbeste um método
associado a este processo? Como vocé o defineeealeré elaborado?

D1: E importante dividir, eu acho, trés aspectdseta da producdo de
animagdo. A primeira é a questdo técnica em cAita ela vai carregar muito
das solugdes de design que serdo adotadas praspoaced técnica. Existem
algumas técnicas... E a computacéo gréfica, épnstiion, é o 2D, é a téchica
mista, vai ser estereoscépica ou ndo vai ser, ésgda@arrega muito da solugao.
Vou dar um exemplo: antigamente vocé, logo que come estereoscopia,
vocé ia pro cinema entdo vocé vé aqueles objetegariido muito perto do seu
rosto. Hoje isso j& ndo acontece tanto, ta? Isachte/er com solucdes técnicas.
Vocé vai, por exemplo, num parque da Disney eledaautilizam muito esse
efeito do cinema nédo é nem 3D, eles chamam de 6B.o®bjeto, o filme, ele é
feito pra ir 14 no seu rosto ai tem emissor de edimm emissor de... as vezes a
cadeira mexe, sabe? Entdo assim, isso tudo é ulngdsode design, de
experiéncia de animagao. Por isso que eu t0 diz¢éadouma questéo técnica
gue tem que ser abordada. Tem uma outra questdticargue tem que ser
abordada que é aquilo que vocé comegou comentamslaaies (referente a
apresentacdo do projeto pela pesquisadora). Ahsewcares, eu uso formas,
minhas formas sdo mais angulares, minhas formasa#ocoloridas. Ndo, meu
filme é muito mais sério eu uso s6 tons pastéial.eUm outro aspecto. E o
terceiro aspecto é o aspecto financeiro. De quadar design da solugéo vai
abarcar a entrega que vocé quer, na técnica qéequmr? Por isso que essa sua
pesquisa ela pode ser extremamente complexa e.ampla

Pesq.: A principio a gente esta trabalhando comnagbes digitais. Focando
nisso, até na producgdo aqui que a gente faz margrddo laboratério. S6 que
se eu focar muito em animacdes digitais, eu tampéroo um pouco desse
contato com outros produtores e desenvolvedoresyga me auxiliar porque
tantos os conceitos feitos para certa técnica posemaplicados em outra
técnica, os conceitos de uma forma geral, entésaque eu busco.

D1: Os conceitos sdo os mesmos e quem fala dieetérgrrado. Os conceitos
s&o sempre os mesmos, a base é sempre a mesmgra€adn porque eu
comecei, eu tive a sorte de comegar num estudipud@do eu tinha quatorze
anos eu comecei num estidio de animacé@o que fédis pra Disney, entdo
séries do Aladdin, séries da Turma do Pateta,sséddJrsinhos Gummi, la em
Sao Paulo na HGN. Entdo quando eu entrei la eundipaetécnica de animacédo
classica da Disney. A Disney ndo foi quem inverdgaanimagao mas foram os
animadores da Disney que fizeram a primeira cartilh

Pesq.: Os 12 conceitos

D1: E. Eles que fizeram os primeiros conceitoss glee colocaram no papel as
ideias principais e depois passaram a desenvabsasddeias de uma maneira
bem precisa. Entéo ali esta a base. Hoje as pessotsn no computador e tem
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aquela ferramentinha de intervalar ou tem aquetearfeenta de fazer um
squash, um streth ou qualquer coisa, ou uma setet@pe isso ta diretamente
relacionado como aqueles caras animavam porquedetggiram fazer de tal
jeito, toda uma cadeia passou a trabalhar dageiteg quando digitalizou o
pessoal do digital tentou adaptar no software oales faziam l4. Nao sei se
VOCé pegou isso, ndo sei quantos anos vocé temasams por exemplo, eu que
passei a trajetéria toda , apesar de ser novo famp@s eu comecei cedo. Eu
lembro que quando o 3D entrou o pessoal odiaveraanfientas de animacao
3D porque elas ndo conseguiam entregar, a integfacaiim né, a interface nao
conseguia entregar o detalhismo que um animadaegoil fazer na mao. E ao
longo dos anos isso foi aperfeicoando, aperfeigpamperfeicoando. O negocio
deu certo quando Rixar pegou os animadores de 2D dos estudios da Disney e
colocou pra trabalhar no 3D e o pessoal falavanak eu ndo sei animar, e ele
falou: ndo, mas que ferramenta vocé quer? Ah ewoquma ferramenta que
faga... Ta bom. Ai ia la um cara e criava, e iarad, criando, criando, criando
e ai desenvolveu o software. Por isso que é a mesinaxiste diferenca.

Pesq.: Mas a base esta la naqueles 12 principios.

D1: E. A base t& la. E tudo continua igual. E igse gerou tudo, isso que gerou
tudo. Nao existe nada novo. Alguém fala assim: wlerei uma ferramenta...
ndo. Na verdade vocé adaptou um conceito antigté pode ter melhorado e
esse implemento pode ter criado uma nova possid#idde solucdo de
gualidade técnica, mas na verdade isso j4 era aisa antiga.

Pesq.: Que ja era feira a mao.

D1: Que ja era feira a méo.

Pesq.: Porque tipo agora, aqui do lado, a gente uemlaboratério de
MotionCapture, entdo isso hoje é totalmente utliizanas animagbes que a
gente faz aqui. A gente as vezes pensa na animegéwm que a gente vai
desenvolver essa animacdo pensando ja na captunavdeento para dar esse
realismo para animacgdo. Entdo, mesmo com essas meuzologias tu achas
que isso ainda é embasado |4 atras?

D1: Isso é tudo embasado |4 atrds. Tudo embasaawéls, tudo, tudo, tudo.
Claro que, assim, chega ferramenta nova, mas anfenta nova ela chega pra
facilitar um processo antigo que j& existe. O pseoenovo ele vai acontecer?
Ele vai acontecer, mas ele vai acontecer de forspeaffica. Eu vou falar,
posso te dizer isso com toda certeza porque euisso. L4 dentro da
Animaking noés produzimos stopmotion de jeito diféeedo que a Aardman
produz stopmotion, do que a Laika produz stopmotidas sé serve pra
Animaking, porque esta relacionado com uma questhioral.

Pesq.: Estilistica.

D1: Como um estilo, como uma cultura. Entdo, seé\wpgser transportar esse
método para outro lugar n&o vai dar. E que nem,ym®ésa assim: ah a Laika
vai transportar toda a infraestrutura dela pra Ae na Inglaterra. Af vai dizer
assim: a Laika é baseada em prototipagem industrigle nem essas
prototipadoras, todas as cabecas dos bonecos, @sinbas, s&do todas
prototipadas. E o pessoal da Laika (quis dizer mam) modela a mao e faz
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molde porque o material que eles usam é massinkaltwa deles € trocar
aquela boca de massinha e dar uma ajustadinha papradcriar aquele
detalhezinho, ndo é uma coisa sélida. Entdo cliterste ndo encaixa. O
animador dele nao vai conseguir realizar a mestisa.co

Pesq.: E também a questdo do estilo, 0 espectéitoruma animacao e saber:
foi a Animaking que desenvolveu.

D1: Isso. Isso é super dificil.

Pesq.: E tipo a tua marca inserida no teu produto.

D1: Isso. Entdo quando ta nesse nivel técnico,gai@itd te falando da diviséo
indo nessa linha que vocé falou. Eu quero ter ua@am eu quero ter um estilo
gue as pessoas olham e falam: ah isso aqui é AimigakSo6 que isso tem
custar um dinheiro que eu possa pagar e tem quen@itécnica que seja capaz
de realizar. E bem dificil fazer um peso. Por ig8e quando vocé olha na TV é
tudo pasteurizado, é tudo igual. E dificil vocé uara coisa nova. Vocé olha e
fala: ah isso é um filme dRixar... Vocé olha e fala esse é um filme Riaar
por qué? Porque eles criaram um método, um processovisual e estdo
surfando a crista da onda. Todos o0s outros quevesé olha e vocé ndo sabe
se é da Fox, se é da Warner, se é... os outros. tddoé nao sabe.

Pesq.: Tudo muito parecido

D1: E. Agora vocé olha s6 como é curioso... a Distawa fracassando nos
desenhos animados, tava fracassando. Tanto queorlprou aPixar para
poder recuperar. Quando o John Lasseter assursie l&cuperou a Disney, a
animagéo da Disney. Por qué? Porque tecnicamengmjavia mais diferenca.
Onde que ele bateu? Na cultura das histérias.vVelésram a fazer histérias de
princesas.

Pesq.: Nos roteiros.

D1: E. Entdo assim, eu sou igual aos outros nacgicporque ele é igual a
tipo... Ndo da pra compararPaar € melhor do que a Disney em 3D. Pega la o
Frozen e pega o Divertida Mente, é outro... Noésatro universo. S6 que o
Frozen é uma histéria de princesa, ta alinhadgaogues deles, t4 alinhado a
cultura dele, a todas as princesas.

Pesq.: Também é uma hist6ria emocional.

D1: Mas é uma histéria de princesa. Aonde que @ew? Deu certo. Se vocé
pegar todos os filmes que a Disney fez vocé vaiquer todos que eram os de
princesa deram certo. Entdo Frozen, o Enroladoséqoeda Rapunzel, deu
certo, todos esses deram certo.

Pesq.: Até os mais antigos.

D1: Até os mais antigos. Agora assim, a Fox tefaaer um filme de princesa,
nao sei se vocé sabe, que é o0 Anastacia, ndo deufmcassou. Por qué?
Pesq.: Porque tu ja liga histéria de princesa adyisja tem essa cultura ligada.
D1: Isso. E igual vocé falar assim, vocé liga fiénde massinha a Aardman.
Quando a Aardman tentou fazer o Flushed Away, oAgoia Abaixo, que foi
computacao gréafica, deu errado. Entdo o que quedispra gente? Que a
solugdo, na minha viséo légico, isso é absolutaenaniinha opinido, entédo
vocé fala assim, a solugdo de design ela t4 digttenrelacionada a cultura da
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empresa, a cultura da criacdo, a cultura. Provagkn vocé entrevistou, nao
sei qual a linha, mas com certeza vocé entrevistopresérios e artistas. O
artista ele vai ser muito mais limitado a uma caisaim: ai a cor vermelha,
porque eu quero passar essa sensacao de raivdrdardgdade, e a cor azul vai
acalmar e tal, tal, tal. Isso é uma visdo e issos&rido dentro desse contexto,
mas essa € uma parte menor do design de produgaoadanimacéo.

Pesq.: S6 que isso influencia totalmente no teagssd de criagdo como uma
visdo geral.

D1: Sim.

Pesq.: Se tu ndo tens o criador com teu estilmaactltura, tu vai ter que
capacita-lo e, com certeza, isso envolve mais dimhe

D1: Sim, exatamente.

Pesq.: Ou tu vai ter que atrasar todo o processaf®omesmo se tu ndo achar
esse animador, tu vai ter que alterar a tua hastditial se tu quer mesmo que
ela saia e se tu tem um tempo para entrega-la .

D1: Isso.

Pesq.: O animador é pequeno ali, mas ele influendia o teu processo como
pensador.

D1: (faz esquema em papel). Quando a gente cristérih... Falar o meu
processo ta? Eu tenho aqui a minha histéria compdeneu roteiro. Eu divido
ele em pedagos menores, que sdo as sequenciag quew uma sequéncia?
Uma sequéncia é um cenario. Entdo assim ah é om,fitomeca nessa sala,
tem quinze cenas filmadas aqui... Essa é a seguénti Entédo ela é filmada
aqui, entdo a hora que a gente vai pro corredduda. Sequéncia dois, porque
mudou o cenario. Entdo vocé assume que quando medaario muda tudo,
muda a cor, muda a musica, muda o clima, sdo aamgad que vao acontecer.
Existem essas mudancas no filme.

Pesq.: Quando a gente faz o roteiro... Ali... dat&na, cena externa...

D1: E tipo isso, s6 que na animagéo é mais especicenario mesmo. Ndo é
sé interna e externa, é cenario t4? Eu sei aqtértho um plot, que assim é
aquelas trés linhas que contam tudo isso aqui (todistéria). O que que
acontece nisso tudo? E aquelas trés linhas queamama descrigéio do filme,
tipo.

Pesq.: E menor do que a sinopse ainda.

D1: E aquele do cinema, a descricdo do cinema.: Bpper-heréi aposentado
volta a ativa enquanto vive uma crise familiar”. i@sriveis. Pronto é isso, esse
€ o plot. Eu sei que tem um comec¢o que eu coload.agm super-heroi salva
um cara que nao quer ser salvo e por causa dissont® crise juridica e agora
0s super-herdis ndo podem mais salvar ninguém e ajes tem que viver
escondidos. No final, os super-herois voltam aaativeles provam para as
pessoas de que os super-heréis sdo legais. EntéEnleo isso e tenho isso
(aponta no esquema). Assim que comecga. Bom, egtiia a gente precisa criar
toda essa trajetéria. A gente comeca a criar pasitages... Eu vou chegar no
design. Comec¢a com cenas, com falas, que se ta@a@uencias e que carregam
um drama, carregam uma emocao. Eu sei que essa gt ela € mais
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dramatica, eu sei que essa parte é mais engra€adanédia, essa parte é a
parte de acao.

Pesq.: Esses sao os pontos fortes da trajetoria.

D1: Essa, vamos dizer assim, é a parte estrutucale ndo pode faltar, o que as
pessoas vao lembrar. Aquela coisa tipo: ah, quasnf as cenas que vocé
lembrou do filme?. Isso é proposital. N&o é o qeara quer... E isso aqui.
Pesq.: E planejado.

D1: E. E ai para cada uma delas eu vou tomar udadaipara que ela tenha
uma cor Unica que colabore com a emogao que eo gassar e que ela tenha
musica Gnica que colabore com isso que eu quesapds o que acontece, iSSO
aqui vem pra ca e vira uma palete. Entdo, coreelid essa sequencia aqui que
é triste, que é azul, tenho essa outra sequenciagag ela é alegre que é
laranja, eu tenho essa outra sequencia que efs astéis, eu tenho essa outra,
vou criar uma palete. Essa € a palete do meu flifsga palete carrega todas as
emogBes contidas no meu filme. Agora que é a jogadgreciso sair desse
ponto, que € por exemplo, azul, e eu preciso cheggsa sequencia aqui que é
laranja, e eu tenho aqui duas sequencias, sendca gro¢ao... Isso esta
relacionado com a historia, com a estrutura datigstQuais sdo as cores que
vao ocupar essas duas para poder chegar nesggegsass irem? Nao pode ser
um soco, ou talvez seja um soco, porque eu quersapsn, € ai vocé vai
construindo essas cores. Entdo na verdade, isstdeaeono Minhocas, nas
primeiras seis sequencias vocé vai ver a cor deefihteiro, s6 que em outra
intensidade. Na hora que faz a virada, vocé vasitav essas cores, s6 que com
maior intensidade. E no terceiro ato que... Noldesa é divido em trés blocos.
Pesq.: E tu faz uma associagdo cognitiva, que me&gmactu ndo queiras, tu
relembra.

D1: Isso. Entdo aqui em geral sao trés atos. O gmdmato, que € a
apresentacdo. O segundo ato que € o desenvolvintetderceiro ato que é a
conclusdo, o fechamento. Cada ato tem nimero “x8edpiencias e cada ato
carrega toda informacéo de cor e som da ideia gaelocé quer passar. Isso é
uma maneira legal de vocé fazer um filme para granblico.

Pesq.: Tu achas que essa é uma férmula que d& certo

D1: Eu néo sei se da certo, essa € a que eu uszhbujue essa € a... Eu acho
que todo mundo usa uma coisa mais ou menos asgjorase vocé faz um
filme autoral, porque o que acontece? Isso aguagde publico né? Se vocé
vai para um filme autoral vocé ndo tem responsidilie nenhuma com nada,
porque quando vocé fala assim, traducéo de filmeraué assim: se gostarem
ou ndo do meu filme eu quero que se exploda, n@oquem saber. Essa é a
traducdo de autoral. Se vocé gosta, gosta, seasda, gndo gosta tchau... Filme
autoral. Agora um filme de grande publico ndo,tela obrigacdo de agradar
muitas pessoas. E ai as pessoas elas ndo quersorgeendidas. O adulto é
uma crianga que cresceu, mas ela é... Apesardds s travas... O modelo
mental é idéntico ao da crianca. Por que que a@igosta de assistir ao
Teletubies? Porque ela sabe que de novo ela va wesma coisa. SO que la
ela quer ver igual ao que ela viu antes. O adlétaeer surpreendido, mas ele
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quer se sentir inteligente. Ele quer ser surprelendiO que vai acontecer? Eu
acho que vai acontecer isso. Isso, acertei. Era i|ssmo que eu tava
imaginando. Ai vocé gosta do filme porque vocéesdestdo esperto quanto o
diretor, tao inteligente.

Pesq.: De saber o0 que o cara pensou.

D1: E. Uau. Na verdade vocé quer ser surpreendidmmo isso vai acontecer,
e ndo o que vai acontecer. Como que o homem de\arrsalvar o mundo? E
nédo se ele vai salvar o mundo. E 6bvio que elesatar o mundo. Tu j& sabe.
Mas como isso vai acontecer é 0 que passa a sezsaainte dentro do processo
da animacao.

Pesq.: De uma forma geral, é tudo pensado no esjpect

D1: De uma forma geral, sim. O filme autoral nadil@e autoral é pensado no
diretor.

Pesq.: No ego do diretor, eu tenho dinheiro, ea éague eu quero.

D1: Isso. E. E aqui ndo, aqui é o que o publicor.gemais isso que a gente
tem que entender. Quando a gente pensa em puhligente pensa em ser
humano... Genérico. Todo mundo fala assim: eu fetedte. Ndo, vocé nédo é
diferente, vocé é igual. Todo mundo ¢ igual, as@es elas sdo pessoas. Um
gato é diferente de um cachorro, mas um ser hudamo ser humano. Na hora
que criaram as leis, na verdade, as leis sdo mseadqjue a gente sente. Nao é
uma maldade. Todo mundo chegou a conclusédo que éGnsenso que... Isso.
E quando as pessoas querem mudar esses conseéisasiadas outras leis,
outras regras, e tal. Mas continuam aqui.

Pesq.: Dando limites.

D1: Limitezinhos. Entdo nao vai acontecer aquirag@h, amanha alguém vai
dizer assim: a caca as baleias estd autorizadamesvdevar as baleias a
extingdo. Vai acontecer isso? N&o vai acontecen. i€squece, ndo vai
acontecer. Na verdade o cara que tiver essa itieiaaeser jogado pra fora e
vai ser expelido do nosso contexto. Entdo, coraidhr isso, 0 nosso publico,
ele é muito simples. O publico-alvo ele é muito ges. Dentro de
determinadas regras, determinado nichos, ele émsintples. Nao tudo bem,
mas eu quero atingir criancas de trés a seis &loMas ela estd aqui dentro.
Se vocé ndo sair dessa... Vamos fazer uma trag§podtsse aqui € 0 nosso
limite social. E a animac&o, o que que é? E untarfenta de comunicagéo. O
cinema é comunicacdo. E uma ferramenta social. & femamenta puramente
social. Ela vai comunicar, ela vai entreter, elaexplicar, ela vai ensinar, mas
ela é uma ferramenta social. Ela tem que estaridlasselentro desse bloco.
Qualquer coisa que saia daqui as pessoas nao vaolegal.

Entdo aqui é cor, aqui é forma, aqui é repeticamyimento. Ai vocé tenta criar
processos para comunicar com essas pessoas denimmacestrutura de design.
Pesq.: Ligado a esse assunto, por exemplo, lemb@mmivertida Mente, que a
gente comentou antes, eu levei criangas da mimhgidgpara assistir e elas ndo
gostaram, é o que esta inserido aqui (esquemainpdgara um publico muito
especifico aqui dentro.

D1: Adulto. Meus filhos também nao gostaram muito.
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Pesq.: Tu achas que foi uma falha de projeto oinfencional?

D1: Intencional, intencional. Eles estdo preocupagim pegar o filho, os seus
sobrinhos, os meus filhos, quando eles crescerem.

Pesq.: E um novo nicho ent&o, animacdo especicagululto.

D1: Familia, familia, mesmo. Pra vocé ir com suaifia, porque a crianga nao
gosta, mas é um entretenimento familiar. Em resérassim: a animacéo ela é
muito mais design de produto do que design de Briate? E. Mas a arte é
como se fosse assim, a estrela da morte, ela tearcasta, que é aquela casca
que todo mundo conhece, mas dentro € um monte deimaé para aquilo
funcionar. O filme é isso, o filme ele € um mon&eepEnsamentos, estruturas,
processos, técnicas, mecanismos, conceitos, qaeuma bela casca, bonita,
colorida, divertida, engracada, polida. Mas elacasta.

Se alguém vai fazer um curta-metragem, o cara tee) gbrigatoriamente,
testar uma técnica, e ai esta relacionado com ggoqeodutivo, ou ele tem que
testar uma ideia artistica realmente poderosa.: BpSSO aqui que eu quero
fazer. Ou tudo bem, é um experimento pra ver secansigo. Ok, um
experimento, mas ele ndo pode se repetir. O quejeué as pessoas fazendo
experimentos, experimentos, experimentos, e numegando. Eu fiz um curta,
fiz o curta das Minhocas. Fiz um curta e fiz umganacabou. Essa é minha
trajetoria cinematogréafica. Eu ndo precisei fazeguenta curtas, que nem eu
vou em lugares e... Ah eu ja fiz dez curtas. Ta bai? Qual o préximo passo?
Vocé vai fazer outro curta?

Vai dizer que a animacgéo é arte? Animacao ndoeé Bazer uma animagao
como aPixar faz, ou como a Disney faz, ou como a BlueSky fazgual
projetar uma Ferrari, € tdo complexo quanto. Tem sgr bonito, mas tem que
ser rapido, tem que ser charmoso e as pessoasuemugrer entrar naquele
carro e € muito caro. E é caro porque ele € mesmo.

Pesq.: E um design emocional.

D1: E um design emocional. E um design emocional.

Pesqg.: A mesma coisa que tu fazes uma pessoa gbe ga salario minimo
comprar e almejar uma coisa muito cara, tu fazes enanca, ou um adulto, ou
um idoso se emocionar com a tua historia.

D1: Por isso que série de animacgdo para criangaé glior do que jogo de
futebol , € uma caixinha de surpresas. Vocé néde. salzoisa mais frustrante
para os designers de animacgdo € a existéncia deh&&intadinha. A Peppa
tudo bem, a Peppa é um design de producédo. Voe cajue é a Galinha
Pintadinha? A Galinha Pintadinha é um projeto eraaado por um terceiro
pra um estudio e que, porque ficou ruim, o cara aqufie comprar, ndo quis
pagar. E o criador ficou com aquilo. Ele falou:u®a@ue eu vou fazer com isso
agora? O cara me contratou pra fazer, eu nao terlip.vou por esse negocio
na internet. Boom... Entendeu? N&o existe planejgoneenhum, ndo existe
motivo nenhum. E por alguém que consome, que pagaapimacao, &
considerado um produto ruim. Isso prova que ngara&aber.

D1: E ai alguém vai chegar e vai por preco. Naprdéor preco. Tem um cara
que trabalha com a gente que fala o seguinte: Bomgbcé errar consciente,
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por exemplo, vocé faz um puta projeto no final d@ado e vocé olha e fala
assim: errei por causa disso, errei por causa,dss® por causa disso. Se vocé
€ consciente, vocé vai melhorar. Do que vocé fam® coisa e acertar. E ndo
sabe como acertou. Vocé nunca vai repetir. E g [Ee0 aqui € um trem em
direcdo ao muro, ele se sente o super homem. Balm:ameu, eu sou um
génio, tudo que eu crio da certo. E o cara pegaaagais dinheiro, cria um
negocio e morre. E dificil. Por isso que o design producdo ele é
importantissimo. Ele é super importante.

Pesq.: Como ocorre o processo de design de anisfaddeja explicou né? Se
existe um método associado a este processo, cordéoovdefine e como ele foi
elaborado? Principalmente na tua empresa... Vogé®ram, conversaram e
definiram, ou vocés pegaram uma metodologia jatpraque ja deu certo em
algum lugar e transferiram?

D1: Nao, na verdade a gente construiu internamer$a ta em processo o
tempo inteiro, ela continua, porque na medida ggenge vai descobrindo o que
ta dando errado, a gente vai melhorando aquelegsocMas com certeza ele é
parecido com todos 0s outros processos. Isso agguéma) € um pouco do
resultado do processo que eu te falei. Dividirjrsagar, segmentar a histéria
em pedacos menores que sejam mais faceis de voc@aabE muito dificil
vocé contar uma histéria grande, mas se vocé cart@uenta historias
pequenas, umas ligadas as outras, é mais facdrcdrtio esse é o processo, é
dividir o problema. Essa é uma das maiores estastég

Pesq.: Como que é o briefing na tua empresa? 8émlghega com uma ideia,
vocés ja tém umas perguntas fechadas, essendiais paetodologia de vocés,
ou vocés adaptam isso a cada ideia, a cada demanda?

D1: Tem as duas coisas. Tem assim, tem o pedidm atideia. O pedido, ele é
assim: série de animagédo, publico de seis a nowecamal Nickelodeon, de
comédia. E um pedido. Ai as pessoas v8o comegaaraAi dentro das ideias
gue aparecerem a gente vai ajustar, vai adaptar gabalhar. Em geral entra
custo também. Entdo, por exemplo, a gente tavaupimdio agora uma série
bem legal, do ponto de vista de design, que é e de Minhocas, que um
item era... Ndo pode custar mais do que tanto a episddio tem que ser
produzido no maximo em tanto tempo por cinco pess®mrque, 0 que
acontece, eu ja consegui empacotar a producdoeZeswocé tem uma ideia
super legal, s6 que ela é super cara e demora umtAende tempo pra ficar
pronta.

Pesq.: Mas tu ndo acha, na tua opinido, tu ndoisshanais facil do que chegar
alguém e dizer pra ti “olha, tu tem o tanto de dinhque tu precisar e tu faz a
histéria que tu quiser”. Tu vai sair de la e “o que eu vou fazer?”

D1: Isso é péssimo.

Pesq.: Isso € ruim. E muito melhor tu ter itengnitadores.

D1: Isso, que obriguem a equipe a fazer aquilowpe® ta4 sugerindo. Isso é
uma coisa, o pedido. Outra coisa € a ideia. Ahaamha ideia... Isso acontece
direto. Ah ideia do que? Ah, série de animacdmtalonga metragem tal. Ta
para que publico é? O cara tem que ter as resp@&stasal publico. Quanto vai
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custar? Vai custar tanto. Quem vai distribuir? dra canal que é? Ah, sei l4, é
pra Cartoon.

Pesq.: E quando a pessoa que tem a ideia ndo Géie?eu tenho essa ideia
mas eu ndo sei pra que publico é...

D1: Ai a gente, se a gente achar que a ideia éhgaddeia, a gente responde
essas perguntas numa reunido. Junta todo munda: ddan, essa ideia é uma
boa ideia vamos responder essas perguntas. Epahtesas perguntas.

Pesqg.: Que tipo de ideia, historia ou informacgadepser transformada em
animacao?

D1: Qualquer coisa.

Pesqg.: Como a equipe de animadores define o ggfifcco da animagao para
representar a historia? Quando vocés sentam e:fatanfazer em stopmotion,
vou fazer preto e branco?

D1: Na verdade a definicao estética, ela anda aaohgwla com a historia.
Pesq.: Quando tu faz o roteiro tu ja pensa em aewvai ser?

D1: Ja. Porque, por exemplo, as vezes se vocécquakdia vocé vai contrapor
o design com o pique da histéria. Por exemplo, in@ag seguinte situagéo...
Deixa eu pensar aqui, como que eu posso dizer issa2é inverter. Como se
fosse assim.

Pesq.: A histéria é pensada para o processo dgngdesio o processo de design
gue vai se adequar...

D1: Vou te dar um exemplo que vai ficar mais faEilum filme de comédia
onde o tema principal sdo passaros e eles preagmender a voar. Esses
passaros vao ser de pedra. Isso vai dar um cont@pueressante porque, eu
t6 falando de visual, isso ndo ta no roteiro, nsas & no visual. Os passaros
eles tem um aspecto pesado. Porque isso vai agudaontecer comédia, ta
atrapalhando a solugédo. O visual atrapalha a soldgdistéria. Isso é comédia.
Agora assim... Um filme, como Noiva Cadéaver, drapoatE um filme aonde
um cara ele é timido e ele ndo consegue pedir ada&oenina em casamento.
E ai ele, na hora que ele ta treinando, ele acetimgo a mao de um cadaver
em casamento. E a histéria inteira € uma histérik, driste, os personagens séo
bem longilineos, magros, e a cara de tipo... Pagaeeeles tdo morrendo com
olhos assim, tudo caido e tal. Entdo o design oodabom o aspecto dramético
da histéria. O design acontece desse jeito. Nasteswi animadores criando
design pra gente. Resposta da sua pergunta, reimadefazem. Nao é assim
gue acontece. Isso é talvez uma abordagem pra-roettagem. Curta-
metragem € assim, na real a ideia de um animadminwador tem um visual na
cabeca, ou ele tem uma histéria, e ele cria umsaiele segue aquilo mas
aquilo ndo diz nada, do ponto de vista pro granddigp, s6 diz pra ele até
certo ponto. Quando a gente ta criando a estrududdyio que é um animador
que vai fazer o design, mas ele tem que respeifEpEESSO como um todo e
ndo a satisfagcdo prépria. Nao é tipo: uhul, vamesenhar. Nao. Ndo existe
isS0.

Pesq.: Mas querendo, ou néo, ele sempre acabagandoedo repertorio dele.
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D1: E légico. E a gente junta os animadores, degeisonversar, conversar,
conversar, conversar, junta la cinco, seis, sdt®, loons desenhistas, eles ndo
sdo animadores, mas assim, designers, desenleista$ala: esse é o briefing,
aqui tem umas imagens de partida... Isso semprepega algumas referéncias.
E isso aqui que a gente quer. Os caras comecatad, iiiscar, riscar, ai eu vou
selecionando... Esse ta dentro, esse ndo. Tiref@®ncias de roubadas, pegam
as nossas. Pradaa, pde na parede. Essas é asretm®saxias, agora vamos
comecar de novo. Zera, de novo, pa e vai. E vacgmlando, e vai
selecionando, dinamicas, dindmicas, dinamicasydes. E normal isso.

Pesq.: Criacdo o tempo inteiro.

D1: Criacdo o tempo inteiro. Fiz uma coisa assim2&h3, eu fui chamado
pra... No comec¢o de 2013 nao, no comeco de 201l4coNwco de 2014 fui
indicado pelo AnimaMundi pra ir pra Dinamarca padr parte de um grupo de
desenvolvimento de série de animagéo. E era beah leg

(O entrevistado fala do projeto e da experiéncispal na Dinamarca)

Pesqg.: Como é feito o planejamento da informacéeranimada? Tipo, agora
eu quero prender a atencdo, eu quero que ele abspry 0 espectador absorva
0 que t& sendo falado, o que t4 sendo tratado.e@@uearregue, que ele saia
daqui de ver essa animagédo, com essas frasespoessas imagens que a gente
que a gente vai mostrar aqui, na cabeca dele.

D1: E isso mesmo, muita pauta. Muita, muita, muitajta pauta. E n&o é facil,
€ duro, é dificil. Mas é uma histdria, e depoisévéaz as reunides, ta todo
mundo convencido, motivado e tal, quando elas fazelas ndo fazem
exatamente aquilo que a gente tinha planejado. tzeoue eu falei que é aqui a
estrela da morte? Técnica, técnica, técnica, taéatiega la na casquinha, arte.
Aqui é arte, s6 essa casquinha. S6 o que aconteweuédar um zoom
(esquema)... Vocé tem um monte de informacgéo aguigzer essa casquinha
fina. Isso aqui é feito por uma pessoa, é um artjgdr mais que vocé tenha
técnica, técnica, se esse cara ele acorda, ekedoig a namorada, a mae dele ta
doente, ele td com dor de barriga, ele ndo vaiegpns produzir direito. Porque
é arte, ndo é maquina. Ninguém vai obrigar o ceta,adianta. Ele tem que se
auto motivar.

Pesq.: Ele tem que pensar, por mais que tenha stméuea ideoldgica por tras.
D1: Se materializa na mdo de um artista. E o aréstoluvel, volatil, ele € um
artista. Acho que é isso.

(Continuacdo em 04/08/2015)

D1: Se vocé ta falando com um artista, o artista praduzir um curta-
metragem, uma pequena pecga, um curta, aonde dvobfetquele lugar ali é
simplesmente materializar uma ideia que esta negeatiele, sem o objetivo de
publico, ndo tem o objetivo de comunicagdo. Queerdiclaro que o material
final € um objeto de comunicacdo, mas, consideran@oa coisa estd na sua
cabeca e vocé quer materializar ela no papel, & sabe direito o que aquilo
€ até ele ser materializado. No primeiro momento réaterializacdo de uma
ideia sua depois ele passa a ser comunicacao.
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A animac&o para a comunicacao ela é diferentesifnapessoas que ja sabem,
ja experimentaram, profissionais que j4 conhecefierramenta, conhecem as
formas e conhecem a linguagem, tem dominio sobrg@agem, tem dominio
profissional sobre a linguagem, decide atingir urhligo-alvo, e ai baseado em
pesquisa, opta-se pela melhor, ou supdem-se, diesupe a melhor, forma
técnica e conducdo pra atingir, pra passar umaagens para aquele publico.
Isso é outra coisa, 0s dois resultados sdo anim&@aue vocé ndo pode
colocar os dois no mesmo balaio. Vamos transpor. pra

Pesq.: Uma animacdo artistica e uma animacao iaforan essa é a divisdo que
tu propde.

D1: Isso. Vamos colocar em dois balaios. Num balatarta-metragem, a nivel
de curta-metragem, que é autoral...Vocé tem sé&rid@\d que sdo episddios
pequenos, curtos, mas que tem o objetivo formamndantar criangcas e vender
produtos. O curta-metragem n#o... E passar umaamems quem quiser
entender, entendeu. Se vocé ndo conseguir enteaddgem problema, alguém
vai entender. A série de TV ndo, a série de TV tempublico-alvo definido,
tem um canal definido, tem uma forma definida. Se atingir aquele nimero
de vendas, de resultado, vai ser cortado e nésevanais produzido, acabou,
fim. O produto morreu. O curta-metragem nao, oacaoretragem ele ja morreu,
ele ndo tem objetivo nenhum, nado vai ter o curta Azabou € isso, se deu
certo deu. E se ndo encantar também... acabouEfanndo tem um objetivo
formal.

Outro patamar... Longa de arte. Que eles chamardg Ide baixo orgamento,
ou longa de arte, ou filme de nicho, é tudo a mesmisa. E uma forma de vocé
dizer que vocé ndo tem a obrigacdo de encantaaragrpublico. Ele néo vai
precisar trazer resultado financeiro, vai ser prathue ponto e existe dinheiro
pra fazer isso. Porque o ser humano precisa ver Bido vai haver duas
Monalisas, vocé vai ver aquela Monalisa. Vocé vajav pra Franga até o
Louvre pra ver a Monalisa e acabou. E uma expdaémssistir um curta-
metragem, assistir um longa-metragem de arte ogalometragem de baixo
orcamento, ou um de nicho, ele é isso. E obsemarabra de arte. Tem quem
va no Louvre ver a Monalisa e acha uma droga. Blasquem va e ama. E tem
qguem vé o longa acha uma droga e outras acham aravitha, entédo isso é
arte. Categoria arte.

Quando vocé pinta um quadro vocé esta preocupadmemnicar pra quem ta
vendo alguma coisa?

Pesq.: Depende, depende o estilos artistico daqyéaabém.

D1: Exatamente, depende do estilo artistico, depeata dominio do pintor,
depende de mil coisas. Mas ta muito mais relacionadarte. E menos a
comunicacgdao técnica.

Quais sdo as ferramentas técnicas para conseguunicar? Quais sdo as
melhores ferramentas para comunicar? Isso é téorocé esta falando do lado
comercial. Do lado arte vocé vai aceitar, por edemyamos formalizar... Do
lado arte, vocé vai aceitar seis quadros por segnadanimacdo. No lado da
comunicacao vocé nao vai aceitar, vocé vai acedaninimo vinte e quatro ou
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trinta. Mas aqui vai funcionar, as pessoas vdo ammas ndo € bom pra
comunicar. Agora, o cara do lado de c4 pode no mtmmaptar por usar seis
qguadros porque isso € importante pra ele pra caaunAi passa a ser
ferramenta, ndo técnica, e por isso que é taoilddistinguir um do outro
porque as vezes uma coisa é feita pra ser arteppraacaso e sem motivo
especifico, ela é comercial e faz sucesso, e a®aegostam e comunica. Mas
ndo porque foi planejado... Foi mero acaso, acenteNa verdade ele errou
porgque nao era o objetivo, mas acertou.

Pesq.: Mas esse lado artistico do desenvolveddoaliretor as vezes nem sabe
0 que quer realmente, quer fazer alguma coisa.

D1: Isso que vocé esta dizendo na verdade é cofmeafora um sentimento,
expressar. Expressar ndo significa atingir um pabliExpressar significa
mostrar. Quem tiver olhos pra ver, legal, quem tiéger também ndo tem
problema, legal. Expressar, isso € uma coisa. Aactdisa € produzir. Usar
ferramentas pra produzir. Pra passar uma mensagem.

Pesq.: E mais o outro foco mesmo, como eu usomaglb para passar uma
mensagem, pra informar alguma coisa relevantelevwaiate, entretenimento,
uma historia, um fato histérico, alguma coisa. @ lelo € mais artistico ou é
mais comunicativo?

D1: O meu lado é mais comunicativo. Muito maisnéa sei fazer aquele outro.
N&o sei me expressar.

Pesq.: Tu precisas saber 0 que o publico querdupircaquilo.

D1: Isso.

(ele fala dos seus desejos e planos para suas;pesju

D1: O que que as pessoas consideram arte? Essa Baapergunta. Porque
olha s6 que engragcado, um artista pega e usa to@demo dele, anos de
experiéncia, ele vai fazer uma obra de animacdstiea, artistica, e é realmente
artistica porque é uma expressao artistica, e ajera projetando numa tela.
As pessoas tdo olhando, elas ndo estdo entendaddot ai tem uma empresa
de animacéo formal com um monte de funcionarios, &@u é artistica porque
assim... Tudo bem vai, é o estado da arte, prodwir Mas assim, nao é uma
expressao artistica é... N&o é um sentimentoienti§f uma expressao artistica,
mas ndo é um sentimento artistico materializadoméa técnica. Produz um
filme de animacéo que é o... Produz la o filmePdar la novo, la o Divertida
Mente. As pessoas vao ao cinema, assistem e fal@as:isso € uma obra de
arte. Entendeu? Ai fala assim 6: ah mas, ndo entBondque aquilo que é o
formal, que é feito pra comunicar pra massa, n& @ Ser isso, era
simplesmente um produto de comunicagdo. Sim, magupomuitas pessoas
entenderam e todos entenderam que aquilo é umadebeate, € uma pura
interpretacéo.

Pesq.: Mas olha s0, voltando a essa questao ddajgeem dia a gente ndo tem
muita distingdo do que que é artistico e do queéad gente sabe que uma
forma de expressdo, pode ser arte, independenteu Minhocas é artistico
também, por mais que tu aches que seja mais coativoicmas é arte também.
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D1: Por que que vocé acha que tem dois prémios8slasl festivais de cinema
tem dois prémios. O critica e o de publico. Por?gaér isso. Porque, é idiota na
minha viséo, mas assim, parece que as Unicas pepse@ntendem de arte sao
os criticos. Entédo o filme é premiado pela critmgora o publico odeia. Quer
dizer, o plblico ndo entende nada de arte. Enténdgora aclamado pelo
publico mas a critica odeia. Ta bom, o que ques@?i€ntendeu? Entdo, na
verdade é assim, é uma... E... Assim, a criticéesgp detentora dos conceitos
artisticos, entdo vamos dizer, alguém disse prguaeela pode dizer que aquilo
é arte e que aquilo néo é arte.

Pesq.: A critica ndo vendeu nenhum quadro do Vagh@aquanto ele viveu.

D1: Exatamente.

Pesq.: Mas depois que ele morreu a critica bo®welmundo inteiro. E um
pouco, assim, € um pouco, acho, do estilo inditideacada um que ta ali. Eu
gostei, eu ndo gostei, isso € legal, isso ndordraldo meu repertério, do que
eu estudei, do que eu ja vi, isso se enquadran&sese enquadra, acho que é
muito individual, essa questéao da definicdo mesmo.

D1: E, mas indo na linha do que vocé ta pesquisandeejo assim, que o... As
pessoas, os artistas de animacéo, eles... Nacakrgas assim, muitos estédo
focados ainda na questao assim... Eles vao lapstsph, vocé precisa ter os
desenhos de conceito, vocé precisa ter o storypdepbis vocé precisa ter o
shootingboard, depois vocé vai precisar fazer onatic, depois vocé vai
selecionar as vozes, e as vozes tem que ser..quenestar alinhadas com o
publico-alvo, e depois os atores vdo dar voz asegeesonagens e depois 0s
animadores vao criar okeyframe desses personagens, que também t&o
relacionados com esse perfil, e ai por fim, vastixa animacéo e tal. Bom,
tudo bem, vocé estd me descrevendo como é que aeifaacdo, mas isso nao
€ uma técnica de produzir histérias. Todos os fiosdde animagao passam por
essas fases, os de arte e os comerciais, que tas#iméarte, no meu ponto de
vista. Todos eles passam por isso. T4 bom, quaiaséierdadeiras ferramentas
pra vocé, comunicar, pra vocé atingir o seu puBliEssa que é a grande... Esse
que é o centro, porque essa resposta todos véarteaté vai dizer assim:
todos fazem storyboard, todos fazem design de pa&gson, todos fazem...
algum faz pesquisa?.

Pesq.: Pois é, ai que estd a questdo, eu pesquisasim, pelo menos os
animadores até agora que eu ja pesquisei, a malasaanimacdes ndo sao
testadas, ndo existe uma pesquisa de publico,,dipdoo que que trava isso?
D1: E autoral.

Pesq.: O processo pode ser mais efetivo.

D1: Nao, isso é autoral.

Pesq.: Tu pode ter certeza de que o teu projetdaraierto.

D1: Sim, mas o que eles estado fazendo é auto@k ma@mercial. Nao se da um
passo sem fazer pesquisa, entendeu? Agora fafocus groupld, é super
dificil fazer umfocus group Porque, mesmo que vocé fa... eu fiz foous
group com Minhocas. Ofocus groupele é assim, ele é impreciso, ele é
impreciso. Vocé tenta, vocé tenta cobrir todas assipilidades, mas as
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respostas sdo imprecisas, porque quando vocé colo@ias pessoas juntas
numa sala, é quase como... E como um estadio @bolutUm cara faz
“ahhhhh” a galera inteira “ahhhhhh”. T4 bom, matotqueriam fazer isso? Ou
eles fizeram porque aquele outro cara fez, e etharam que deviam fazer
porque eles tavam num estadio? Entdo na hora i juata um grupo de
pessoas pra assistir um teldo, que nem eu fiz diddas, e ai vocé ali coloca o
publico-alvo misturado com o publico ndo-alvo. Adcé tenta pegar as
respostas, € tendencioso. Entdo vocé nao podeacat®i0% no que esta
acontecendo ali. O processofdeus groupele precisa ser muito bem estudado,
acho que esse é o grande ponto.

Pesq.: Tu fez urfocus groupcom os espectadores?

D1: Com espectadores. Eu fiz daotus groupdos espectadores, quem montou
foi a Fox, e eles estavam acostumados a fazerAggwa ofocus groupda Fox
nao foi para a producdo. Eu naoffizus grouppra producéo.

Pesq.: Fez ja com o produto pronto.

D1: Eu fiz jA com o produto pronto porque a Foxsqfsizer para definir o
langamento. Mas assim, quando eu fiz 0 Minhocas&u conhecia bem os
mecanismos décus group por exemplo. Eu ndo sabia nem como fazer nem
como utilizar. Hoje eu ja sei, ja é diferente. Brpia mim é diferente fazer... O
focus groupele é ele é...

Pesq.: Ele é subjetivo, na verdade.

D1: Entdo, mas ele é mais, ele é mais assim, pemgho, eu tenho duas
criangas, né? Eu tenho o Léo que tem onze e a Aara Gue tem seis. Entdo,
por exemplo, eu fago um produto, eu faco um prodyt@u desenho alguma
coisa, as primeiras criangas que eu mostro sdoeas fithos. Porque os meus
filhos acham a animag&o a coisa mais banal, elesctiam nada especial que o
pai deles faz filmes de animacgéo, entendeu? Naganeador, € o publico mais
critico que eu vou ter sdo os meus dois filhos.

Pesq.: Porque pra eles néo é novidade, é rotina.

D1: Nao, é rotina €. Eles irem no estudio de anfimagver as pessoas fazendo
desenhos, é tipo, eles ndo acham nada especiata Agovocé pega outra
crianga que nao tem muito acesso, fala “nossad@ha@d é consistente. Entao,
esse € um ponto... Entdo é o que que € legal assintento cultivar um
grupinho de amigos do meu filho, que é o que eba@tesso, e um grupinho
de amigos da minha filha e quando eles vdo emaas@ando vai no estudio e
visita, que ja visitaram, eles vao perdendo essarta, eles vdo perdendo o
encanto, perdendo o encanto com aquilo... Porgheraque vocé junta e vocé
mostra, eles falam assim “ah n&o sei se eu gosato'eli gosto”, porque se eles
gostarem eles vao gostar mesmo, vai ser fatal.

Pesq.: O processo até de criagdo e o desenvoldntiesntum pouco do brilho
do produto final

D1: Exatamente.

Pesq.: Eles vao ver ali o desenho rabiscado: maseaqli que jogaram fora é
mais legal que esse... Ai no final j& vé o prodinal e ja imagina as outras
possibilidades.
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D1: E. E. E ai depois que vocé faz esse, que eudsge, vamos dizer assim...
Eu tenho feito assim, sutiimente, sem ser formatqpe € um é... Quando a
gente fez... Eu fiz urfocus groupantes de é... comecar o Minhocas. O que que
eu fiz? Eu queria fazer um filme de minhocas e eerig fazer um filme que
tivesse focado em um condominio, dentro de um aoifrdo. Comegou assim...
E ai entdo nés fomos em Sdo Paulo num condomiréoeca, acho que 20
blocos, e ai nés convidamos prédio por prédio,s@facrian¢as pra, no saldo
principal de festas daquele condominio, fazer unm@egdo do curta das
Minhocas, curta-metragem, comia pipoca... E aindeggomprou varios DVD’s,
desses bacanas assim da Disneigar e tal, e ai a gente fazia perguntas e as
criangas respondiam e a gente dava os DVD's.

Pesq.: Sobre o contetdo do filme?

D1: Sobre o contetdo do filme. A gente falava asgim o que que vocés
gostaram do filme? Ah gostamos disso, gostamosildagostamos daquilo.
P4. Que que vocés nao gostaram? N&o gostamos Bissose vocés fossem...
Se fosse ter outro filme de minhocas, o que vam@squerer ver? Falou assim:
ah eu queria ver isso, queria ver aquilo. E foraoaando coisas, e foram
falando coisas, e foram falando coisas... E a gpeggou aquilo e tentou
materializar em cenas, que eles criavam cenash& qee a maior falha do
Minhocas foi ndo ter respeitado e$seus group A gente ndo respeito muito.
Porgue naquela ocasi@o a gente achou que elegahamtcapacidade... Que as
criangas ndo tinham capacidade de construir siasagalmente relevantes pra
eles mesmos.

Pesq.: Nem o jogo la...

D1: Nem o jogo. Entdo assim, o jogo néo foram glescriaram. Mas assim, o
fato é que assim depois que o... a gente amaduamchém, o processo
amadurece, os profissionais amadurecem. Quandéme ftava no final eu
percebi como era rico aquilo, como era rico a imfagdo de cada uma daquelas
criangas. Porque aqueléscus groupfoi bacana, porque ele ndo existia uma
coisa... existia uma coisa real e a gente tavadwiama possibilidade. Entédo o
bom focus grouphoje seria assim, colocar as criangas pra aseistinga das
Minhocas e depois falar assim: bom, eu tenho unodiline de minhocas, o
que que vocés querem ver dessas minhocas?. Abra&agar a trocar ideias,
entendeu? E a partir disso comecar a construiropagens... Tanto que o
personagem que as criangas mais gostam da pesfusavd, em primeiro
lugar, entdo o avd é protagonista do segundo,gérta. E o outro personagem
€ o Neco, que é o amarelinho 14, ndo sei se vacé fiime.

Pesq.: Vi.

D1: E o Nequinho. E 0 Neco ele é uma criangdodas groupdessa pesquisa.
Que tinha uma crianca que ndo chamava Neco, que ra&s novo de todos e
que ele era o mais ativo, ele respondia, ele eranemino, ele era tipo génio,
ele sabia, ele tinha muita informagéo e tal. Eealiada gente saiu e falou assim:
esse menino € um personagem, a gente vai criarewonagem baseado nessa
crianga. E vocé vé como materializou, materialitadas, materializou forma, e
assim, e as pessoas reconhecem como verdadeieod&ieiro.
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Pesq.: Tem empatia.

D1: Tem uma empatia maior por um personagem qaaléente real.

Pesq.: Vocés ja pensaram em desenvolver personagemcordo com a
psicologia arquetipica? De pegar |la os padrdessdmpalidade que existem e
englobar.

D1: Entdo, o Neco é isso. O Junior ele é o argaé&tipherdi né? O Minhocas
ele é a jornada do heroi.

Pesq.: E, o outro 14, o queixudinho, é o vildo.

D1: E o violdozinho e tal. Entdo assim, a gentestraiu o Minhocas em cima
da jornada do hero6i... Tem todos os elementosteMe um release bem legal
que fizeram, uma avaliacdo que fizeram bem legendo lancou o Minhocas,
e o cara fala assim, o critico, mas eu achei qoc&r® teve uma viséo positiva,
ele falou assim: eu assisti 0 Minhocas e o Minh@casseguinte, ele tem tudo
gue um desenho animado, um desenho animado grapders-se ter, ele tem a
trajetéria do herdi, ele tem os elementos, eledsmenas, ele tem a estrutura,
mas ele ndo tem, ele falou assim, mas ele ndo terA.a Eu ndo vou saber
traduzir a palavra mas ele ndo tem a leveza , @n&b tem a forma simples
disso acontecer, ele é formal demais, ele é maitodl, muito formal.

Pesq.: Disso da transi¢éo, vai acontecer issoceaitacer aquilo.

D1: Isso, ele ndo, ele ndo surpreende. Ele poderfgeender na maneira como
ele acontece, ele poderia surpreender nos detd¢hbsstoria, mas ele néo, ele
fica num nivel muito, € como se fosse uma boa base.

Pesq.: Raso, assim.

D1: E bem raso, bem raso. Entdo o Minhocas pralirBocas que foi filmado
ndo deveria ser o Minhocas filmado, ele deveriacsenteiro base pra gente
construir uma histéria realmente boa.

Pesq.: Agora vem o Minhocas 2.

D1: E, ndo, mas eu ndo vou fazer a mesma histdea.o que eu td dizendo é
gue o roteiro é simplista. Ele ndo tem cantinhasipsidades, ele ndo tem, ele
ndo tem tempero. Ele é... ta tudo 14, ta tudoeld, & jornada do herdi, tem as
dificuldades, tem a superacgédo, tem o valor da ataejz&em... Sabe... A vitoria
do bem sobre o mal, tem tudo, tem tudo ali quedeenter, s6 que ele ndo tem
a leveza que deveria ter, ele ndo encanta comaidereantar, porque a gente
ficou preocupado demais com a parte formal, et&selacionado diretamente...
Pesq.: Mas tu sabe que essa questdo do encantpretign ser s6 nas falas,
pode ser até nas expressdes dos personagens.

D1: Ai mais né, porque o cinema é uma obra, eleénad\pesar assim, depois
vocé... O grande o grande, vamos dizer... A grdatlea do Minhocas é a
grande qualidade dele também, é que ele é um poirfikne. Como primeiro
filme ele é demais assim... Ele é maravilhoso, existe um primeiro filme
como esse. E dificil vocé pegar um diretor e famar primeiro filme, uma
produtora e fazer um primeiro longa e sair assimuéo dificil. Porque tem
muita qualidade. N&o se espera que seja isso,peeaegue seja menos. E ao
mesmo tempo a falha dele é essa, vocé percebgibdaide que tem tudo...
Todos os processos sdo frageis. A técnica é maito fealizada, mas a gente
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ndo sabia naguele momento contar uma histéria. Acleoesse é o grande... A
gente ndo sabia como contar uma historia.

Pesq.: Ele é completo mas...

D1: Ele é completo mas ele tem fragilidades. NorrBalnexperiéncia. Vocé
pega la os filmes do Wood Allen e tdo cada vez nemjais né? Mas ele fez
guantos sera? Quarenta, cinquenta filmes. Peganeip filme.

Pesq.: Mas a experiéncia que tu tens hoje é ditfedanque tu tinhas antes e €, a
evolucéo, a evolucéo é um processo mesmo.

D1: E diferente. E entfo, entdo nfo adianta. Entjwocesso, assim, ent&o
voltando, retomando, o uso das ferramentas pracatgeguir atingir o publico
também esta relacionado com a experiéncia que ipee¢em de usar essas
ferramentas, e ndo da experiéncia que ela supdtequporque ela olhou num
bom livro ou porque ela cumpriu as aulas de animagéporque ela ja fez um
curta-metragem. O cara ndo vai fazer, ele ndoassim... Tem um negocio
muito legal, que assim, eu fui assistir, eu tavaéAnonaMundi, em 2014. 2014
eu tava no AnimaMundi e eu assisti, 0 ano passada,assiti 0 masterclass do
cara que animou o génio la do Aladdin, como é diee chama? Mark
Wouldberg, acho, que é um dos top dos animadoreBistzey, top, 0 cara
velhdo la, tem setenta anos. Animou o génio doditad

Pesq.: Acho que ele tem um livro, tem varios liymsacho.

D1: Tem. E o cara, ele é super ultra animador, rstyduado e tal, fiz foto com
ele, o cara gente finissima, velhinho la bem lefyakle fez uma, ele fez uma...
Ele fez uma masterclass 14 e ai ele mostrava et histdria, ele mostrava e
contava a histéria, ele mostrava e contava a hast@ ele falando das
dificuldades dele, das dificuldades que ele temdpsenhar e pra produzir e tal
tal tal. Ai ele fala assim: todo mundo sabe queimacao precisa ser, precisa
ter, carregar emocgao, precisa ter design, preeistotma, precisa ter musica,
precisa ter cenas emocionantes, precisa ter ségagicantadoras, precisa ter
detalhes magnificos, todo mundo sabe toda técoicato € que ninguém
consegue fazer. Saber que tem que ter ndo sigmjfieavocé vai conseguir
fazer, vocé vai conseguir materializar. Assim, éemalizar € outra coisa,
materializar é a capacidade de fazer aquilo qué sabe que tem que fazer. E
tipo tirar da sua cabeca e colocar no papel. Assitdo, tudo bem, o desenho
tem que ter angulo, tem que ter forma, tem qudrago, tem que ter cor, ta
bom, mas eu nao consigo fazer isso. Eu sei quetenter, mas eu ndo consigo.
Téa e ai? Vocé ndo consegue comunicar. Isso é érpéi

Pesq.: Até essa sua limitagdo de ndo conseguigirataguilo que tu ta
planejando, muda também o percurso da tua histéfla

D1: Exatamente. Vocé ndo consegue. Entdo ta, eo gadar um segundo mais
rapido, eu sei que eu tenho que bater a minha Eessim, eu sei que eu tenho
que girar meu braco assim, mas eu nao consigoeiEucie eu tenho que fazer
mas eu ndo consigo. Ta bom, entdo vocé ndo consegse € a limitagdo.
Entdo quando vocé pega um artista de animacéo t& el®duzindo, ele sabe
tudo aquilo, a teoria ta toda mastigada porqueént@m grande assim, mas isso
nao quer dizer que ele vai fazer. Isso ndo quer djae ele é capaz de fazer.
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Pesq.: Mas com treinamento uma hora sai.

D1: E, tem baldes né. Limitrofes. A psicologia @lisso. Seu balde é de um
tamanho vocé néo passa daquilo, vocé ndo vai coinségm quem consegue.
Vocé vai tentar, vocé vai se esforcar, vocé vaidsst vocé vai ficar muito
bom, mas vai ter aquele cara ou aquela profissiooal ela hum.... Faz,
entendeu? Ela ndo é tao, ndo é tdo sacrificanteéNao sacrificante. O esforco
ele é 99% do negdcio, mas aquele 1% do talenta fdiferenga. Entdo tem
quem vai e tem quem nao vai. Entao, putz, é fratgrenesmo, mas a vida, a
vida...

Pesq.: Por isso que é uma equipe multidisciplinar.

D1: A vida é frustrante. Entdo assim, eu quero o time pessoas melhores
do que eu, eu ndo posso querer no meu time pegiwas do que eu. N&o da,
preciso de pessoas melhores do que eu. Preciso medsnas melhores do que
eu pra integrar o meu time pra fazer minha idaiarfmelhor do que eu sou
capaz eu mesmo de realizar. Esse é o processondacdn. S6 que, a0 mesmo
tempo, quem ta na ponta, tem medo de pessoas quaeifiores do que ele.
Normal né?

Pesq.: As vezes tu tens tantos talentos juntoglgsendo trabalham bem.

D1: Entao, é igual time de futebol que tem um malet¢alentos.

Pesq.: A gente tinha no time do Brasil os melhgzgadores do mundo e ndo
ganhamos a copa.

D1: Eu lembro do... E que vocé é daqui né.

Pesq. Eu sou daqui. Eu sou de Imbituba na verdade.

D1: Vocé é de Imbituba. Eu lembro quando eu eratigima o Tele Santana que
era o técnico do S&o Paulo, vocé lembra disso?

Pesq.: Lembro, lembro.

D1: O Tele Santana tinha um time que era assimegu® Rai, o Palhinha, o
Cafu, e mais uns outros caras, e ele, o time nadousr time sensa... Os
jogadores, eram bons jogadores.

Pesq.: Bons, mas ndo eram excelentes.

D1: Nao, tanto que nenhum foi ser super, nenhuresdeta o Romario. Que
depois virou até senador. Mas assim, o técnicongpacavel, ele sabia extrair
de cada um deles o melhor que eles podiam ofepeoeime naquela posicéo
que o time precisava e, na verdade, e ele consego@uzir aquilo como um
time... E foi o melhor time do Brasil durante anasgs, anos, eles ganhavam
tudo.

Pesq.: E o talento.

D1: E, entdo assim, ali era o talento do condutor.

Pesq.: E também o talento individual.

D1: O talento individual bem explorado. Entdo asglentro dos limites da sua
equipe de animagdo vocé ndo pode querer que oqoarado sabe desenhar,
desenhe.

Pesq.: Mas o cara que ndo sabe desenhar é um gtiigamador, um 6timo
animador.

D1: Exatamente. Entdo vai...
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Pesq.: E é dificil encontrar esse time.

D1: E dificil.

Pesq.: E uma tentativa e erro né?

D1: E dificil. E assim ent&o vai, vamos dizer, vamoltar 14 pra técnica, pra
metodologias pra atingir o publico. Primeiro, vaménhecer o seu publico e
saber o que ele quer consumir. Segundo, boas pasgutonduzir boas
pesquisas.

Pesq.: E quando, Paolo, e quando isso € opostanaegideia do teu grande
investidor. Quando tu sabe que o teu publico qoe coisa, tu ja tem pesquisa,
tu ja temfocus groupe tal tal tal, tudo isso né? Que se pode usar se. a0
teu cara vem la... Eu tenho tanto pra pagar eéeasainha ideia. E eu sei que
vai...

D1: Entdo, vocé tem que tentar convencer o seustitg a mudar de ideia, e
dar pra ele o exemplo da préopria Disney. O quetacen com a Disney € do
Rei Ledo pra frente? Afundou. Por qué? Porque rma qoe o Rei Ledo
“bombou” os executivos juntaram e falaram assintrasicas gostam de ursos,
nés queremos um filme com ursos. Ursos. Nao, nésargente fez pesquisas,
juntamos criangas numa sala e as criancas falanarelgs gostam de ursos, nés
gueremos ursos. Ta bom, entdo vamos fazer o Irm@o.Ura, fracasso.
Entendeu? Puta, mas fizerdocus group eles fazem isso. T4 mais o ponto é o
seguinte, até pra ler tbcus groupprecisa de um especialista, € ndo é o
investidor. Tudo bem que é urso, mas quando el@safa urso, eles ndo tavam
falando do Irm&o Urso, eles tavam falando do UsiRboh. O Ursinho Pooh
deu certo. Até hoje tem Ursinho Pooh. O Irmdo Ur8o deu certo e € urso
também. Mas assim, vocé entendeu? T4, mimxws groupque vocé fez de
urso é pra crianga de trés a seis, ndo € pra puhaliilia de cinema. Néo, eles
guerem ursos e 0s pais vao comprar ursos pragasaeu quero o Irmao Urso.
Entéo a interpretacdo docus grougambém € importante.

Pesq.: Ai é outro trabalho psicoldgico com o teestidor.

D1: E outro trabalho. Em geral o investidor ele ®om investidor ele conhece
do mercado e ele trds algo a mais do que o dinkéjrele tras o conhecimento
do mercado, ele tras o contato, tal. Mas ele né@ @aterferir no produto. A
animacao é um produto de inovagéo, cada animagéo groduto novo, é uma
ideia nova, € uma histéria nova, € um conceito noe@ Entdo tem que deixar
0 pessoal de arte e inovagdo conduzir o procesastivor Claro que orientado
pelo mercado, pelfocus groupe tal, mas de forma profissional. A decisédo nédo
pode ser uma decisdo financeira. Entdo por exeraplma pesquisa deu que se
a gente licenciar determinado personagem isso aradiehheiro, entdo a gente
vai criar uma histéria pra ir pro cinema familiagente vender esse produto
que vai ser licenciado. Ai eu vou dizer assim: olbgal pra caramba, concordo.
S6 que assim... Vocé ta partindo do pressupostoaggente vai criar um
produto de licenciamento. Entdo por que exatameot® quer um longa-
metragem? O longa-metragem n&o é o melhor produto fazer um
licenciamento, talvez um game. A Hello Kity, poremplo, ndo tem um
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desenho animado. E ela é o maior licenciament8rdsil, vocé saia? Hello
Kity.

Pesq.: Investir no transmidia. Fez uma coisa niddidt investiu no produto
pos.

D1: Entéo, fala assim: ndo, se vocé quer vendendiamento desse produto
entdo talvez vamos comegar com uma agédo de mayldgsse produto no meio
que vocé quer vender direto. Ah eu quero vendsaiyto pra crianca de trés a
seis. Meu, trés a seis t4 no tablet, no smartphdamos criar um negécio,
vamos criar cinco, seis, sete, oito, nove, dezg\jimgos desse personagem, pra
essa midia e ver... Um vai dar certo.

Pesq.: Depois investe no produto.

D1: Depois investe no produto e vamos direto ptomarque o mundo ta muito
rapido. Ndo da tempo da gente investir trés, quaias pra criar uma historia,
fazer um longa e ver que deu errado, pra ndo vendexduto.

(O Diretor comenta com a pesquisadora sobre as mgadade negécios dos
filmes e personagens da Marvel, DC, Fox e Disney)

D1: Lembrando que eu cresci vendo revista em quoiads, eu conheco todos
esses personagens (falando dos personagens dal)Memi&o eu vou levar o
meu filho pra assistir, porque eu também quero Eetdo na verdade eles
focaram no publico j4 adulto. Considerando quer@sgas vao ver, porque
meu filho ndo via desenho do Homem-Aranha. PreHelmem-Aranha néo é
nada, mas agora €, porque eu levei ele ao cinemi@o E marketing puro.

Pesq.: Porgue tem o desenho, tem o chinelo, e game e tem...

D1: E, tem o transmidia, tem, mas assim...

Pesq.: E muito transmidia.

D1: Mas é muito transmidia, mas vende muito. E uegarmercado, € um mega
mercado, mas é transmidia mesmo, mas é uma casaatgrs né?

Pesq.: E, tem que cativar de alguma forma, j& ouistéria passou por tantos
altos e baixos, tu tem que ter alguma coisa certavgi emplacar.

Pesq.: Como ocorre o processo de design animag@este ja conversou, mas
se quiser falar de novo, se existe um método amdm@ este processo, como
vocé o define e como ele foi elaborado? No teu eapecifico.

D1: Entéo, o design de animacgédo, de produto né®diieca sempre com uma
ideia, do estudio, do diretor, do criativo e tahn@@¢a com a ideia do criativo,
ela é previamente desenvolvida dentro do estUdi@par corpo que € como se
fosse um pré-desenvolvimento, aonde tem a ideidraderos personagens
principais, a trama, o drama né? A trama, o drarnaneo isso se resume. Ai
dentro disso, ainda dentro do estudio, a gentehgri@eses de produtos: ah isso
pode ser um longa, isso pode ser uma série, iS$® & um game, isso pode
ser um curta-metragem, isso pode ser X, ou podéuder Legal, tem essas
possibilidades, ai a gente vai ver qual se enquandia... Dentro do que se
enquadra mais, a gente vai procurar qual é o mibkgora, vamos pra
pesquisa. Pesquisa, éfacus grouppra longa,focus grouppra série,focus
group pra gamefocus group pra pa pa pa. Ta, criamos. Ah, legal, ah acho que
esse produto é um produto que cai bem pra séii&/dke criancas de trés a seis
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gue era o0 nosso gol mesmo. Legal, t4, criancasédeatseis com um produto
como esse, pra que canal que é? E pro Cartoong Bigtcovery? E pra Disney
Chanel? Pra que que é? Ah, putz, acho que issdeaquiara de Disney Chanel.
Legal, Disney Chanel. Quais sdo as cores que @PBhanel tA usando? Qual
a tipologia visual? Quais sdo os produtos quetéteslistribuindo hoje? Qual o
perfil da crianga que eles tdo buscando hoje? €adal tem um perfil. Acho
gue é Disney mesmo, nao ndo, acho que é Nick.., Aldwssa crianca é a
crianga que assiste Nick. Ta, entdo vamos rewesiissa ideia com essas cores,
essas formas que tem no canal. Entendeu? Vocéuerprqduzir ndo sé... O
design é para o publico e para o canal de dist@ojiporque quem vai falar
com aquele publico é aquele canal de distribui§&oeu criar um produto com
cara de Disney pra crianca que assiste Nick, eganuau vender. Pode ser o
produto mais lindo do mundo. Mas ele fala assima,canas isso ndo cabe na
minha grade. Nao tem como eu passar Bob Esporgp@sdentrar com Peppa,
ndo da. Ndo cabe. Nao tem nada a ver. Entdo assimpreciso revestir isso.
Legal. E isso, é isso. Vamos la no canal. Quererfiso. Meu, adorei a ideia,
s6 que assim 6... Esse produto que vocé ta fazendcara de menina, e eu so
t6 comprando produto pra menino, porque pra meminaa grade ta lotada, eu
ja tenho programacgdo até 2020 pra menina, eu prelg@smenino. Ai vocé
precisa dar uma mudadinha. D& pra mudar um pouguinseu produto? De
repente mudar o protagonista, ao invés de ser uninmeser uma menina, ao
invés de ser caverna € uma casa na arvore... #leu puta, encaramos isso
ou ndo? Vamos tentar. Vamos revestir pra outrol@angamos alterar e vamos
pra esse cara que esse cara quer? Opcodes. Naos am@r. Legal, pa,
alteramos, levamos pro cara. E isso que eu quetpfazer. Pega uma carta e
vamos embora fazer financiamento. Quais sao aadide financiamento? Ah
sdo essas. Quanto vai custar? Tanto. Ndo, ndoadeuptar tanto que a gente
ndo vai conseguir financiar, tem que ser um produtoor. Cara, ndo vai dar
pra entregar aquilo pra ele, vamos voltar no calda, é o seguinte, nosso
financiamento ndo viabiliza isso, pra primeira temapla pelo menos néo...
Vamos ter que diminuir o nimero de personagenspsatiminuir o nimero de
cenarios pra gente conseguir produzir com um mitdeioeais, € o que a gente
tem disponivel. Ota, mas vai ficar uma produc¢aotonumnuito pobre, se vocé
vai precisar de mais dinheiro eu topo reduzir igsas eu quero isso. Legal...
Volta. T4, precisamos levantar mais dinheiro, ggabe um investidor privado.
Ta bom, vamos la. Acha um investidor: olha, temigkNiem isso, eu preciso
de dinheiro e tal. Ta, qual é a proposta? Alémetala 0 que vocés tem a mais
de produto?. Ah a gente vai pra licenciamento &atdhl. T4, mas vocés tem ja
licenciador?. Nao. Entdo arruma alguém de licener@mmme apresenta e topa
licenciar que eu entro com a grana. Beleza, pega soisas e vai la para as
empresas de licenciamento. Olha, tamo com camab @m nao sei 0 que,
tamo com investidor pra colocar dinheiro, sé quecisa de uma empresa de
licenciamento. Topa? Ah topo, legal, qual que éoulefo? E esse, tal. Pega o
modelo de contrato, leva pro investidor, o investidala: legal, vou por
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dinheiro. Pa, ele pbe o dinheiro, vocé pega o dialeeta... Produz, ai vocé vai
pra TV. Ai vocé vé o que acontece. Esse é um desgmoduto.

Pesq.: Vai e volta.

D1: E um design de produto. N&o tem nada a ver desenhar o storyboard,
isso ai ja era. Se vocé ndo sabe isso, desistmcBado sabe isso ai, isso nao é
nada. Tipo... Ah ndo, vocé tem que pensar nas for@ara, vocé vai fazer um
curta-metragem, vocé ndo vai fazer um produto denag@o. Produto de
animagdo € outra coisa, € outro nivel de convésse nivel que os artistas
falam é dentro do estldio. Ai dentro do meu est@diosou ter uma equipe
falando assim: po, design, storyboard, enquadrameraleta de cor... Tudo
bem, mas isso ai ndo chega la.

Pesq.: Tu fala da gestéo de projeto como um todo.

D1: Gestdo de projeto, gestéo de animagéo. Corfaz smimacéo, entendeu? E
assim que se faz animac&o. Vai ajustando, ajusté@ndaal produto, é igual um
produto. Ah eu gosto de branco. Nao, ndo gostogdsto de preto. Nao, ndo
gosto. Por que que o Iphone tem aquela vers@o eynecores? Verde, azul,
branco, preto e tal tal tal e tem aquelas capinbksidas? J& vem daquele jeito.
N&o é a toa. Ele fez um milhdo fcus groupno mundo inteiro e chegou a
conclusdo que o mundo ia gostar daquelas corgsstar daquelas cores. Entdo
€ isso.

Pesq.: Como € o briefing? Como ocorre a elabordgémteiro? Vem a pessoa
com a ideia na tua empresa e tu pega...

D1: O briefing é assim, é sempre uma... E... SBsplatamente, experiéncias
pessoais né? Ideias Unicas, coisas que vocé visdueansformadas por vocé
ou por alguém.

Pesq.: O briefing é Unico para cada...

D1: E. E assim: hoje eu vi um gambazinho descemdonda arvore da minha
casa. E verdade isso. Eu vi um gambazinho e ele éoiizou a rua, e eu fiquei
com isso na cabecga. Ai eu vou, sei 14, num oufar|uvejo uma outra coisa,
daqui um dia eu vejo outra coisa e tal tal taleee@pente eu t6 la... Meu, um
gambazinho desceu da arvore na minha casa, issomdaérie de animacao,
isso da um longa-metragem, isso da um jogo. O gambdescer da arvore e
vai cruzar a rua. E ele ndo pode ser atropelado.da um jogo, eu vou fazer
um jogo. Entendeu? Af junta e fala assim: gent® Que vocés acham dessa
ideia? E jogo. Fala assim: ah, coisa idiota. Ndsaédeia, nao, acho que teria...
Ai é massacre. Pelo menos esse € o processo gmeeafag la na Animaking, é
massacre. Assim, vocé junta la o criativo e asgassedo falar mal da sua ideia
e vocé vai defender essa ideia e vai sobrar unSosobrar um fio, ali vai se
construir uma coisa. Se ndo sobrar nada ela é nmdda, ndo para em pé.
Precisa alguma coisa parar em pé. Entdo ai vaitroamdo, construindo,
construindo, e ai os processos de construcao eieoraessa € uma ideia ta... Ah
essa é a ideia. Ai a ideia vai partir, da ideiggah®aquela que eu te falei: temos
uma ideia, vamos fazer um micro desenvolvimentolg@rar pro canal. Isso é
um processo. O processo de construgao de histéeizg tenho na Animaking,
€ um processo Nosso, eu nao faria sentido eu Moodi vOcé 0 NOSSO processo.
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Mas assim, ele é baseado em técnicas absolutanmitiecidas, absolutamente
conhecidas de como criar roteiros, ta4? Vai do pénfwro ponto B e tem que
passar por uma jornada.

Pesq.: Dessa ideia, desse fiozinho, vocés desamahtodo.

D1: Desenvolve o todo, isso.

Pesqg.: Que tipo de ideia, historia ou informacgadepser transformada em
animacao?

D1: Qualquer coisa, qualquer situacgao.

Pesq.: Quando é conveniente repassar uma infornpagameio da linguagem
animada, na tua opinido?

D1: Quando tenha publico do outro lado pra receQaando tem publico. Ah,
vale a pena fazer um filme de animacédo sobre mddodPe motos? Motos
raras?. Vale, se for passar pro pessoal do HaréeysBon na abertura de um
evento, vai ser bem legal. Agora assim, se forgrasa Discovery Kids pra
criangas de trés a seis ndo faz o menor sentidéobma verdade...

Pesq.: A principio ndo faz o menor sentido, ma®degue tu for pesquisar o
teu publico e ver que eles vao gostar pra caramba..

D1: Isso. Isso. Entdo se houver publico, vocé foponto, se houver publico,
faz todo sentido.

Pesq.: Como a equipe de animadores define o egtifico da animacao pra
representar a historia? Quando vocés definem,aigabé 2D, isso aqui é 3D,
isso aqui é cartoon?

D1: E, depende. Pra mim é sempre custo e publictiioEpor exemplo, se eu
tivesse o Minhocas em 2D eu teria tanto espago cemao tendo em
stopmotion. Se eu tivesse feito ele em 3D a mesisa.cEntdo nesse caso, é
um objetivo comercial. Entdo eu diria que é um tlajecomercial. E sempre
focando no... Focando em maximizar o produto. Tajsysao as ferramentas de
definicdo da técnica? De que forma a gente fala; is80 é assim, isso é assado.
Olha, isso é tdo complexo e tao duro... Eu td ntojefm com o pessoal de fora
que, assim, a gente tA um ano discutindo se i @u 3D, entdo eu defendo
gue é 2D, mas junto com outras pessoas, porquasea due ndo existem
animag0Oes 3D, de série de animagao, de criangdsad® Nao existe. De 6 a 9
consome desenho. Desenho. Porque € mais estranteis ®usado. Enquanto
gue a computagdo grafica, por ser mais cara, etaig¢ simplificada, vocé ta
muito acostumado a ir no cinema ver computacadcgrééntdo, se vocé fala
computagdo grafica para criancas de 6 a 9, ele quéerer ver aquela
computacao grafica super ultra realista, hiper fsta, e ndo vai haver dinheiro
pra produzir isso em série de animagédo. Entdooé Essa é a minha defesa. A
defesa do outro grupo € assim: ndo, mas consideiasa que vocé ta dizendo,
e se a gente conseguir fazer um 3D que é barate emcanta as criangas, a
gente vai ter um produto Unico pra esse mercadsse vai ser o grande
diferencial que vai jogar a gente la pro topo. Elade. Como tomar a decisdo?
Pesq.: Testando.

D1: Testando, s6 que pra testar gasta-se dinfErguanto custa um teste de
computacdo gréfica decente? Ah, 100 mil reais tA@nQt4 disposto a gastar
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100 mil reais num pré-projeto que nao tem nem caralender ainda? Entdo
vocé fica em impasses. O processo se baseia @ésse |

Pesq.: N&o existe algo nem similar que vocés popsgier de base?

D1: Nesse caso néo.

Pesq.: Como é feito o planejamento da informacger animada?

D1: O planejamento da informagdo a ser animada..pld@ejamento da
animacao.

Pesq.: E. Tu tem ali um roteiro e tu tem nessegpdotmeu roteiro eu quero
gue 0 meu publico se emocione, que o plblico sofisorriso de alegria.

D1: Entdo, isso ta naquela tabula do roteiro (epgudesenho). T4 naquela
tabula do roteiro, porque a tabula do roteiro elacarregar estrutura, forma,
emocao e cor. Entdo assim, eu falo assim: aquutaenmusica tal e o objetivo
€ esse. Entdo assim, vou dar uma vou dar uma...gérahassim. Pensa assim,
eu tenho o comeco e o fim da histéria, e eu tefitteajetoria é... Assim: era
uma vez uma minhoca que nao tinha amigos e o sielacera ter amigos, ela é
cavada por uma escavadeira e vai viver uma gravelgwra que vai fazer ela
entender o valor da amizade. Ela vence o inimigoresegue voltar pra casa
aonde ela, enfim, conquista seus amigos. E is$#p éam dois pontos e tem um
espacao. Ai eu vou dizer assim pro meu time: vagnadir em trés atos. Na
verdade sao trés blocos. Quais séo os fatos, faidalo assim cenas, cenas que
mostrem que esse personagem ndo tem amigos e exleeqamigos? Cenas.
Cenas. Eu ndo quero escutar uma voz, sdo cenastedshuma turma de
criangas jogando bola e quando ele chega as csigragam de jogar bola e vao
embora. Isso é uma cena. E uma boa cena? N&osseiiaficas estdo pulando
corda e ele chega pra pular corda e ele fica empdaor outro porque ele quer
bater corda, ele quer empurrar a crianga que t@ngdal porque ele quer pular
numa tentativa de mostrar que ele ndos sabe brénearcriancas abandonam
aquilo, vao brincar em outro lugar e ele fica sbainEssa é uma outra cena.
Entéo a gente cria cenas.

Pesq.: Puramente imagético.

D1: Isso, cenas. A gente vai criar cenas visuais dgterminam a situagdo
desses trés blocos. E ai isso passa a ser um epadiegas, ai o diretor tem um
papel importante... Essa cena eu quero, iSsO en,gele quero essa emogao
mas eu ndo quero essa imagem, eu ndo gosto diss@oegosto dele, tudo
bem, se a gente fizer ele empurrando uma criaregisl pra gente recuperar
ele la na frente é dificil, eu ndo quero. Ai alguéandizer: ah, mas a gente vai
ter tal cena pra contrapor. Ai vocé comeca a witmlacdes, vocé comeca a
montar um esquema. Isso leva semanas. Ai vocéntairecom falas, ai vocé
vai entrar com musicas, ai vocé vai comecar... fnoéta e ai cada, € o meu
método, é assim, eu divido em atos e sequencida,semuencia é um grupo de
cenas, entdo sequencia um tem quinze cenas, sedeE tem vinte cenas,
sequencia trés tem tantas cenas, sequencia geatra@dze cenas, sequencia
cinco, sequencia seis, sequencia sete...Sequemcfa. tAi vem ato dois,
sequencia um do ato dois, entendeu? Eu divido eoobl Cada sequencia, cada
sequencia tem um nome, e 0 nome representa o nu#iexisténcia dela. Pra
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que que ela existe? Essa sequencia existe paraeaf@e 0 personagem
principal. Sequencia dois: sequencia dois exista pestrar como ele é chato.
Sequencia trés: sequencia trés existe para mapigarele ndo tem amigos.
Sequencia quatro: sequencia quatro existe pra anagtie ele esta frustrado.
Sequencia cinco: existe pra apresentar o guia.epeguseis: existe pra mostrar
gue o guia vai dar uma dica pro personagem qupretdsa mudar. Sequencia
sete: 0 personagem ndo quer mudar, ele acha quéel& pronto. Termina o
ato. Agora o proximo ato. Sequencia um do ato dojgersonagem € provocado
a viver uma aventura. Sequencia dois do dois:xteepra mostrar que ele ndo
sabe como conduzir isso, ele vai se dar mal. Setué@s: ele se da mal. E ai
vai, e ai vai. E ai cada sequencia tem uma coisinague eu t6 tentando
colocar nos roteiros que é assim. Cada sequen@acgootem um grupo de
cenas, sei la, dez, quinze, vinte cenas, predida, de contar o motivo da sua
prépria existéncia, que é, por exemplo, mostraracefe é mala sem alga, o
personagem, precisa conter, na forma de dialogesséncia da historia inteira.
Pensa a seguinte situacdo... Vocé vai entendervesé td em casa e a TV ta
ligada, vocé liga a TV, tem um filme no meio, vqgmga um filme que ta no
meio, qualquer filme, vocé fica 14 dois minutosarido aquele filme e vocé
muda de canal, porque vocé acha que aquilo aha ddista, vocé muda de
canal. E esse é o pensamento mesmo, ah que iggmta@ui eu ndo vou ver
isso. Vocé muda de canal. Vocé nunca viu esse filmsapeia pra outro canal ta
passando outro flme que vocé também nunca viué \assiste dois minutos
vocé fala “gostei desse filme”. Vocé fica assistinpor qué? Por qué? Isso ndo
€ acaso, isso é técnica. Por que naquela cenaogéeesta assistindo, naquela
sequencia de cenas, contém a esséncia em falagndpo ifiteiro, do que
aconteceu e do que provavelmente vai acontece Yonsegue prever, vOcé
fala assim: meu, esse cara é um policial, achcebpperdeu o amigo dele num
acidente, porque essa fala ta me sugerindo issateuque tem um crime, acho
gue o cara que cometeu o crime é o cara que maougp dele. Deixa eu ver
se é isso mesmo, é isso mesmo. Nao, legal. Queaj@eontecer agora? N&o.
0 6 14, essa aqui é a mulher do amigo dele. Prémfmegou.

Pesq.: Tu sabe que se tu continuar assistinda gnt@nder a histéria como um
todo.

D1: E. E. Isso é a cereja. Esse é o roteirista, ipgv que os gringos |4,
Hollywood, paga milh6es de délares num roteirogperele faz isso, esse é o
segredo do negdcio, esse é o segredo. Agora, koignegyécio que eu te falei la
do cara da Disney, eu sei que tem que ser atramntggi que tem que ter ndo
sei 0 que |4, eu sei que tem que ser isso, eunsds, eu ndo consigo fazer. E
incapacidade. Entdo ndo adianta eu te falar isgnénfalar € uma coisa, fazer é
outra. Esse é o grande ponto. E essa é a pergmidia, quando eu for fazer um
focus group de filme pronto, se eu for fazer uocus groupde filme pronto,
hoje, eu vou desafiar a minha equipe de roteirolacar uma cena do meio do
filme em um grupo de criancas. Assistam isso. Edoco filme no meio,
assistem dois minutos e eu paro: vocés querentiagsise filme ou ndo? Se
elas falarem assim: queremos, deu certo. O enxtdilme tem que ser
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suficiente para agarrar, € o gancho. Tem que asemt® filme inteiro. Eu diria
assim, o erro do diretor € pegar a melhor sequenoi@strar prdocus group
esse é o erro. O acerto é pegar a pior sequerci@oBus groupgostar da pior
sequencia, o filme vai ser um sucesso, agora sgostar da melhor sequencia,
ndo garante nada. Vou te dar um exemplo, o meltzomim, melhor filme de
animacao que ja foi feito do ponto de vista dedhiaf € Os Incriveis. Vou te
falar porque.

(ele descreve a cena inicial do filme. Apos desarey.

Agora eu vou traduzir a minha interpretacdo: o éanaa pessoa comum, ele ta
no carro dele, mas ele é um super-herdi, ele ternampromisso, que vocé nao
sabe qual o compromisso, porque ele fala: achoamda da tempo... Porque
ele ta todo de terno, ele ta indo para o compramiste vai salvar, ele tem a
missao de prender o bandido que ta atirando ngigllalguém pode morrer,
mas ele para pra ajudar a velhinha, quer dizerfrenagie ele é o cara mais
bacana, bom mogo possivel. Ele ndo mede o probleleaprecisa resolver
todos os problemas. Ele salva o gato, para o @rete devolve a arvore.
Incrivel, ndo é incrivel? E o cara fala: obrigadator Incrivel. E o nome dele,
vocé é mesmo incrivel. Pronto. Vocé falou o nomle deas vezes em uma
sequencia que tem pouquissimas palavras. Todo muaidembrar que ele é o
senhor Incrivel. Agora o que acontece. Aparece utro@roblema, ele olha e
fala assim: é, acho que ainda da tempo. E ele eaiado salvar uma outra
coisa. Ai ele vai salvar e ele encontra a Mulhéstido. A Mulher Elastico fala
assim pra ele: vocé ndo tem um compromisso? Afatde que compromisso?
Fica uma coisa meio dubia. Ai ela fala assim: voed que ter mais
flexibilidade e tal... Ai ela vai embora. E ai gk salvar o ultimo cara que é o
cara que vai se suicidar do prédio, porque ainddamtempo. Ele salva o cara
do prédio, na hora que ele salva o cara do preédio,um menino, que vai ser o
Sindrome, que vai ser o vilao do filme, ele vem econas botas voando. Senhor
Incrivel eu sou o seu fa numero um. Ah, vocé é nimeedo f& clube e tal... Eu
trabalho sozinho, eu trabalho sozinho eu nédo t@ainceiros. Nisso explode, o
menino sai voando tem uma bomba, enfim. A bomb#odgrpele salva o cara,
e ai ele pro casamento. Entdo o compromisso dalean a Mulher Elastico
gue ele ia casar naguele dia, por isso que eledmavarno. Ele casa. Termina a
sequencia. A primeira sequencia entregou tudo, mtbegou o vildo, entregou
0 motivo do vilao, entregou o super-heréi, entreganotivo do relacionamento
de todo mundo, entregou tudo. Agora criou uma li@seconsistente que
qualquer coisa que ele criar em cima vai dar céwmalquer coisa que vocé
criar ali em cima da certo porque quem assistig é&trés minutos, gastei mais
tempo falando do que foi 0 negdcio. Isso é a quedddconstrucdo da historia.
Eu conseguir entregar o conceito de um jeito rapickeressante, inteligente,
didatico e tal.

Pesq.: Vocé busca informagédo sobre o seu publico?

D1: Sim, bastante.

Pesq.: A animacéo produzida é testada?
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D1: A animacao produzida é testada? Ela é testads, testada com o publico
né?

Pesq.: E, se sim, por quem e como?

D1: A animacdo, assim, ela é testada, mas nessed&animacao, a animacao
pronta na verdade ela é... O publico ndo é capagntender uma animacgéo
isolada. Uma animacéo isolada ndo é uma histériacéra correndo ndo € uma
histéria, o cara corre e ta tropegando, ai eu E=Pa animacdo e levo pra
alguém ver, um publico, o publico vai dizer assinas ele ta tropecando. E...
Ele ta4 tropecando porque na histéria ele tropeca.N&o sei, ndo sei se eu
gosto, ndo sei se eu gosto de ver um personagpetaodo.

Pesq.: Mas a animacéo inteira?

D1: Ai jA é o produto, o produto ou por sequendiagente testava por
sequencia. Existe teste. Mas o que eu to dizerdw,isovlada, por sequencia.
Um trecho da historia.

Pesq.. Em sua opinido, quais as funcdes do desigmerpodem auxiliar a
transmisséo de informacdes na hora de projetamsagéo? Como ele poderia
fazer isso, se ndo é fungéo dele e se ele é cagagita essa tarefa.

D1: Ele é capacitado para essa tarefa na medidelguw®nheca o publico dele
e conheca as ferramentas. E produto. A animacacé em elemento gréafico,
mas a animacgdo é muito mais design de produto @odgsign gréafico. A
animagdo é design de produto. O filme de animagéajge segue o final da
linha de montagem da fabrica.

(ele fala da trajetoria académica e das fabricgitadias durante a faculdade).
D1: Quando eu comecei a fazer animacéo, eu peasaim, porque eu fui fazer
design de produto e imediatamente eu entrei nodieste animacdo para
trabalhar porque eu comecei fazendo quadrinhos, @b te falei isso da outra
vez, e todos os anos que eu fiquei fazendo praslujgensava assim: talvez eu
devesse ter feito design grafico, porque animagg@fico, ndo € produto... Eu
pensava assim.

Pesq.: Mas tu ndo acha que design gréfico € prddatbém? Pra ti fazer uma
peca grafica tu tem que ter todo o design de poogloit tras.

D1: N&o, mas assim o design grafico ele aconteceusmdesktop. E um
processo linear... Nado ndo € linear, ele é celeler,é aqui (referindo-se ao
computador). Tudo bem eu vou conversar com meuogdgpdesigners aqui,
mas a gente ta aqui reunido, a gente vai diseugiente criar, a gente vai dividir
ideias, a gente vai fazer isso. O processo de géwmnado. Eu demorei pra
entender isso. A animacgédo é uma fabrica. O estleli@nimacédo é uma fabrica,
aonde a ideia é a primeira linha de processamenfoedas, varias pecas que
vao ser unidas, que védo virar um script, que vaéidrabalhadas por outro time
gue vai ser, que vai fazer o roteiro, que vai sdyaihada por um outro time que
vai fazer doctor, que sdo outras pessoas, 0 caréequ conceito, ndo tem nada
a ver com o produto. O cara que fez o roteiro dohdcas, o primeiro roteirista
do Minhocas, ele escreveu um roteiro inteiro deentsr minutos e nao tem
nada do roteiro dele no filme e ele tem créditdfimee como roteirista. Mas,
por que ele tem o crédito? Porque pra chegar eradinal pessoas precisaram
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ler o roteiro dele. Vocé viu como € um processadtdal? E um processo
mesmo, onde vocé vai abandonando coisas e depdis/aopra parte produtiva
que séo pessoas modelando personagens no computadietaram, pra outras
pessoas, pessoas fazendo rig do personagem,d#sgs fazendo texturas no
personagem, pessoas animando o personagem, auigofazendo cenario,
junta, fotoégrafos fazendo iluminacéo, sai daquietdr dirigindo cena, e vai e
vai, e ndo tem conexdao. Entdo é diferente. Naa éinha opinido eu diria que
ndo é. E grafico, é grafico, como expressio vispaique os olhos veem
imagens, mas assim... O filme ndo é uma imagem.

Pesq.: E um design de produto.

D1: O filme é um som. Cinema ¢é arte. Cinema é &teesign grafico ndo é
arte. O design gréafico ndo é arte, o cinema ¢ ar@imacao é cinema. E tanto
guanto artes plasticas ou artes cénicas é... Nadg¥m no computador
fazendo. E eu acho talvez esse seja uma falhamanicacdo com quem té se
formando. Talvez isso seja uma peca interessanf@auesso de formagéo, é
dizer pro designer gréafico que quer ir pra animaghper assim: legal, mas
animac&o néo é design grafico, é produto. Naoaficgr Ndo, nédo é. E produto,
porque 0 processo de produzir animacao € um pceskistrial, € um
processo técnico. Existem ferramentas que véao,faxistem regras pra animar,
existem regras. Existem regras, vocé tem que fageito, existem regras pra
fazer layout. Por exemplo, vocé tem que respeliaolatamente a perspectiva,
ou ndo, mas ela existe como parametro. T4 o logdesign grafico, ta
respeitando o que? A péagina. E diferente, é outerdagem. Eu n&o to
desqualificando o gréfico como produto, € um prodatnbém. Design gréfico
€ produto, é um produto gréafico, mas o processandeacao ele t& muito mais
parecido com o processo de fabricar um carro do aume o processo de
fabricar uma revista. E tipo isso.

Pesq.: Como o designer produz significancias ecasgies dentro da animacao
pra que o conteldo seja reconhecido e processadetaznente pelo
espectador?

D1: O design de, tem dois tipos de design nesg@sts O design de produto é
todo esse processo que vem desde o plot, o concgjival, até as pesquisas de
mercado, a formatacdo do produto, o canal de llis¢do, o financiamento e a
entrega. Isso é design, o design de produto. Issu designer que faz isso. O
cara desenha a ideia, da ideia a entrega. Eu &g#@ideia, eu quero pra esse
publico, eu preciso dar um jeito disso acontecérnédsse caso arrumar um
financiamento para executar € quase como vocéuwmar localizar um tipo de
letra que vocé vai comprar porque vocé quer utilizaseu logo. E a mesma
coisa.

Pesq.: Digamos, como a equipe, a equipe como ug pmique vem desde o
diretor, das decisGes que ele toma, de pegar essa €ssa nao, essa cena, essa
ndo, até quem produz as cenas, quem bota o esdifitagquem produz o
roteiro.

D1: Agora tem uma... Existe um time que é coragd@mbcesso, 0 coracao
artistico do processo, que € o time de design lislesign artistico. Que é



250

assim, que cor vai ter? Que forma vai ter? Comssé personagem e tal. Esse
time tem que estar muito ligado a ideia originalditetor e ao publico que ele
esta atingindo, tem que pesar essas duas balMgag nesses dois pontos que
o designer atua, na entrega do visual e como @psocacontece.

Pesq.: Quando se possui uma animagédo que utilem@aapmagens pra contar
uma historia, que era o que a gente tava falantds,asem falas, sem narragdes,
sem masica, sem som, quais 0s principais elemep®@sa equipe, o designer,
utiliza para transmitir as informagfes? O que queaés expressivo, 0 que que
expressa mais o conteddo que vocés querem?

D1: E a edicdo. Edicéo e continuidade.

Pesq.: O movimento no caso, 0 movimento como ummdthio s6?

D1: E. Af vai naquela linha que vocé tinha falaodtro dia do EyeTrack, tipo,
guando vocé tem uma imagem projetada na tela, @ lmikca algumas coisas,
ele busca algumas formas, ele tenta fazer umadeita que ele t4 vendo.
Quando vocé corta essa cena e vocé projeta outaa c®lho tava olhando para
aquele centro de interesse da cena anterior, eagéoa corta a préxima cena, e
agora o centro de interesse é esse. Entdo vobéigammdo o olho da pessoa que
tava aqui, a vir pra cé (simulando locais diferent®uando vocé faz isso, vocé
esta insinuando uma leitura. Insinuando uma leit¥i@u dar um exemplo,
quando vocé aqui por exemplo uma péagina, vocé @esmpagina aqui. Letras.
Vocé tem que ler, vocé é treinado pra isso, ent@@ wabe que comeca aqui,
certo? Entéo vocé vai comecar do lado esquerddipgita e depois descendo.
Pesq.: E, na nossa cultura.

D1: E, entdo, percebeu? Olha como vai ser com@enesposta. Quando vocé
vira a pagina vocé sabe que a proxima letra vair est esquerda em cima e
voceé vai ler da esquerda pra direita e de cimdgien. Vocé ja sabe disso, nao
tem emoc¢do nenhuma, ndo existe emogdo. A ndo seaEpreca uma imagem
aqui, a emogédo vai ser sempre a mesma, sempreevdetras. O que vai me
emocionar € 0 que esta escrito. Quando vocé tadaze (pede caneta para
desenhar e desenha um esquema). Imagina assimpstro rassa imagem pra
vocé, pra onde vocé vai olhar? Pra ca né? N&o &eta aqui, vocé nao vai ficar
olhando aqui que ndo tem nada, vocé vai ficar adban“X”. Imagina que eu
corte e coloque aqui (usa o esquema e desenhatesriugar da folha) seu olho
vai direto pra ca, certo? Ele vem pra ca. Entdai® acontece, em qualquer
cultura, em qualquer cultura, se vocé Ié da esquprd direita, da direita pra
esquerda, de cima pra baixo e tal tal tal, se éocap uma cruz numa tela
branca, todo mundo vai olhar pra cruz, ndo imponide ela esteja. Se eu cortar
e colocar a cruz em outra posicdo, as pessoasegiir.sEu posso contar uma
histéria com isso. E isso que vai fazer difererecaccé sé tiver imagens. E o
tempo que isso vai ficar la e o que acontece depasdo vocé corta. Entéo &,
¢ edicdio e continuidade, basicamente. E isso queten que vai conduzir as
pessoas nessa cena, ndo é design, é edi¢do almadmn

(agradecimento e encerramento)
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Entrevista com os Diretores - 31/08/2015 - Bellidsd Blumenau
Pesq.: Pesquisadora
D2 e D3: Diretores de animacgéo 2 e 3

D2: Entéo, quando a gente comecou a ir para og@v@rernacionais, faz uns
seis anos que a gente comecgou assim, estudar urn pmis de como é que
funciona esse mercado, porque, até existir a [@\Wla cabo aqui no Brasil, era
muito dificil a gente conseguir chegar nas telass@a gente conversar com as
televisBes sobre alavancar as nossas ideias,umtelinheiro de producéo, era
uma coisa bastante enrolada, assim, nesse propesgue eles traziam o
pessoal de fora.

(Chega o entrevistado D3, acontece apresentacao)

D2: Eu disse pra ela que é universo tdo grandet@téepartidinho por faixa-
etéria... Tanta coisa.

D3: E. E verdade.

D2: Entdo quando a gente comegou a estudar a genisso, essa separacao
tdo especifica assim em publico bebezinho, queckkemam toddlers, ai depois
pré-escola de trés a cinco anos, ai os kids deatr@sve, cada um deles tem
tantas especificidades. E ai os perfis de canaue que eles esperam... A
Cartoon, por exemplo, ah, quem ta no sof4 ndo qfermacdo, quer se
divertir. Mas a crianga € um winchester vazio, sgeate tiver falando de
criangca é bem especifico, ela ta esponjando tudim, que ela esta vendo ela
esta experienciando e esta aprendendo. Entdo, €i#ia de ser em algum
momento alguma coisa educacional. E a ilustracdoasimacédo, nossa... Ela
traduz muita coisa. Eu lembro que a uns anos ag&ez ai um processo de
ilustragcdo ai tem muita coisa de infograficos tambgue muitas vezes é feita a
animagado também de alguns processos. Mas assimégiico legista procurou
a Belli pra fazer... Ele ia fazer um livro sobrertas por tipos de asfixia. Ai
meu deus, até dava um negécio de ver aquelasdetis né? Dai ele mandou
vérias fotos. Por qué? Porque a foto e a traduefioeda foto em ilustracéo,
vocé tem diferenca, parece que ndo é uma coisadacsei, pra mim olhando,
né? Nao é que ndo seja tdo séria, mas que voaénigeuco diferente.

Pesq.: E um pouco mais irreal né? Digamos.

D2: E. N&o sei.

Pesq.: Ndo tem aquela realidade de uma foto.

D2: Ele tinha foto de todos os tipos ali de asfixiar corda, pessoas que se
matam, aquelas que morrem...

Pesq.: E um assunto pesado pra ti tratar com mastalade né?

D3: E.

Pesq.: Com filmagem, com fotos...

D2: E. E ai tem muitos, ai usam o infogréafico, ages usam uma animacao,
gue ah, tranca aqui, como é que faz? O que aconteneo pulmdo quando
enche de agua, quando ndo sei o que... Enfim, éfommea também de vocé
passar uma informacdo do que que acontece polod#mizorpo, coisa que nao
pode ser observado a olho na.
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D3: E, ali tem um objetivo... € um material adulébyvio né? Mas tinha um
objetivo mais técnico, entdo, a ilustracao ela mmtaisada para dar um aspecto
técnico para algum assunto que seja até mais deld= tratar.

Pesq.: Ou até mesmo que tu ndo consiga expresadilcmgens.

D2: Como é que vocé vai mostrar uma pessoa morpefidlgue pecado.

Pesq.: E. O que que acontece por dentro do organig® Com um fator de
impacto um pouco atenuado, digamos. E muito legal.

D2: Entéo, filosofias... Mas vai as suas perguriasjue vocé quer. Pergunta
pra ele. Se der eu complemento alguma coisinha.

Pesq.: Vocés sdo diretores né?

D2: Eu trabalho com a parte produgéo executivdraaalho mais nos projetos
e ele trabalha com direcdo de animacao.

D3: Diregédo é mais comigo mesmo. Depende o quetandes por direcéo, se é
direcdo na area cinematografia, € comigo. Se fecdo empresarial é, bom,
também faco. Mas a Aline também toma parte disss, éhmais no sentido de
cinematografia né?

Pesq.: Isso. Na construcdo da animagdo mesmo. \fegégjuanto tempo de
experiéncia? Eu vi que a Belli tem quinze anos.

D3: E... Dezesseis agora. Em 1999 comecamos . Feam a fazer umas
animacdes em 1996, entdo eu tenho um pouco majseda Belli Studio.

Pesq.: Acima de dezesseis anos.

D3: E, acima de dezesseis anos.

(pesquisadora pergunta a faixa-etaria dos enteglas)

Pesq.: E vocés tem a graduagdo em animacgéo ou éoraaineas distintas?

D2: Comunicacdao, os dois.

D3: Comunicagdo social. Nem existia... Na verdadeBrasil animacdo néo
existe nem na contabilidade o cargo de animadbe?sa

Pesq.: Como designer.

(A pesquisadora comenta com o0s entrevistados sobreprojetos mais
significativos da empresa)

D3: No Peixonauta a gente fez uma prestacdo deicgeriem uma
diferenciagdo assim entre, nas terminologias..diRy@o quando se diz: nds
fomos os produtores da obra... Quer dizer que ¥ooédetentor dos direitos
daquela obra. No caso do Peixonauta a gente fezpoestacdo de servico. A
produtora mesmo é a TV Pinguim que € de Séo PAujente fez um trabalho
de servico em animagédo de dezessete episodios.

Pesq.: Eles foram os pensadores e vocés 0s exexuédsso? Ou vocés fizeram
o roteiro também?

D3: E. E... essas, esses jargbes, assim da adenjdistestdo passando um
pouco, sabe, de pensador e executor? Porque redeegdando a gente executa
um trabalho, vocé também é obrigado a pensar, eesdas terminologias vem
muito de Taylor e Fayol, da época da linha de ngemtala, da separagdo de
pensadores e executores. A gente ndo gosta disspagstudio.
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Pesq.: Eu tenho visto bastante isso também quandoteevisto os animadores,
0s animadores mesmo que sentam no computadors @atgcipam de todo o
processo mesmo, tudo muito integrado.

D2: Porque eles criam também.

Pesq.: Exato.

D3: E exatamente. Em todas as areas da administra¢due existe de mais
moderno hoje em dia da administracé@o, que infelitmeinda ndo chegou na
academia né? Que a gente vé os movimentos acodtegaio mundo ai,
capitalismo consciente e outras coisas, ja ndarfamais discernimento porque
hoje o mundo ele... As pessoas ndo sdo mais s6sbr&? Vocé quer ter uma
equipe de sucesso, quer realizar um trabalho cecessa, vocé ndo precisa s6
dos bracos da pessoa, vocé precisa que realmeageestejam de cabeca
envolvida. Mas na area de animacdo, especificameoi® certeza, € um
trabalho totalmente criativo que o animador elebe¢ assim, um personagem...
A gente recebia da TV Pinguim, as cenas com o iergada cena é um corte
de camera em animacgédo, cada corte de camera équincade cena. Entdo a
gente recebia com o cenario, ai vocé recebe o megem duo, assim aberto,
naquela pose de rig que a gente chama, e ai o @uacuntecer € que o0
animador vai dar vida ao personagem. Entdo aniwear,do latim que é alma.
Pesq.: Dar vida.

D3: Dar vida. E 0 animador vai dar vida para o peagem baseado em algum
briefing, em algumas orientacBes que a gente tepedsoa que faz a direcao.
Ai vem o diretor e tal. O pessoal tem esse trabalho

Pesq.: Em conjunto né?

D3: E.

Pesq.: E tudo em conjunto, é uma equipe coesa.s@f@ os principais
trabalhos da Belli Studio na area de animagaoyqoés podem destacar?

D3: Animacdo acho que foi, a gente comecou em 2005 As Aventuras do
Betinho Carreiro.

Pesq.: Ah sim.

D3: E uma série que infelizmente n&o foi pro agpero Beto Carreiro faleceu
guando a gente terminou e ai todos os bens entemainventario, e ai ficou
tudo imobilizado por bastante tempo. E ai o Meu ¢gffozdo também, o
Peixonauta.

D2: Pera ai, do Betinho Carreiro nds fizemos vintam episédios todos em 2D
classicos.

Pesq.: Vinte e um episddios.

D2: E. O Meu Amig&oz&o nos fizemos doze episodiwas alguns storyboards
e animatics. Do Peixonauta foram dezessete, né@snfig toda a série do
Carrapatos e Catapultas, foram vinte e cinco efmsod

D3: Vinte e seis.

D2: Vinte e cinco, porque o piloto foi feito em @ilma. E noés fizemos também
um trabalho bacana que ainda n&o foi, ndo estrédum documentério para a
Conspiracéo Filmes, que chama A Terra Prometidéad:reles vao misturar
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algumas coisas em liveaction, em jornal é isso?aTagarte de recreacédo de
guerra a gente fez em animacéo, porque fica maito gara eles fazerem...
Pesq.: E um longa?

D2: Nao, séo episddios para grade de meia hordcsea engano.

D3: E. S&o seis episddios de vinte e dois minutos.

D2: isso. E uma partezinha de cada um desses a@sédeita em animacéo.
Entdo a gente fez toda a criagdo e personagemghaatd, os cenarios, tudo a
gente fez aqui em Blumenau.

D3: E toda metade de cada episddio, assim uns dmztas, era a parte de
dramaturgia, que conta a histéria dos personagesgyessoas, tal.

D2: E tem haver com a Segunda Guerra Mundial, quentaceram com
algumas pessoas depois que terminou a guerraifihalda guerra.

Pesq.: E um tipo de trabalho bem informacional .eBeen informacional. Tua
informacgédo tem que estar muito concisa e preciSi&no que estas passando.
D3: E. O resto eram imagens de arquivo assim, mgseoa gente fez é a
dramaturgia ai € como se fosse um teatro, commsse.f. Um filme mesmo.
Pesq.: Vocés fizeram um roteiro?

D3: Nao, os roteiros sao da Conspiracdo FilmesnEdeiristas especializados
em documentario, com bastante pesquisa.

D2: E que tinha muita pesquisa, tinha um pessobl3fa envolvido também.
D3: O pessoal de histéria da USP, os historiadores.

Pesq.: Ah que legal, mas ainda ta em...

D2: Nao esse ja terminou.

D3: Estd em p0ds-producdo. Terminou a nossa pafteMas eles ainda téo la
fazendo a edicgéo.

Pesq.: Eu vi que vocés vao estrear no cinema taprd@articipacdo com cenas
2D de um longa.

D3: Ah, do Aventuras do Avido Vermelho, que a gdetealgumas cenas... E
verdade, é.

D2: Um pedacinho, alguns testezinhos a gente j&coma fazer com filmes,
um dia a gente chega la pra fazer um inteiro.

(pesquisadora comenta de algumas entrevistasagatiznteriormente)

D2: E um mundo, animag&o assim...

D3: Tu és formada em que?

Pesq.: Eu sou designer, produto e gréfico, e ef@ando mestrado em
animagdo, animagao e comunicagdo né, mas na adesige.

(a pesquisadora fala sobre as mudancas do projeto).

D3: Se tu for olhar a Discovery Kids, que é um tara-escolar, tem uma
grade, principalmente, de material educacional yw®rq objetivo deles é o
entretenimento mas com o aprendizado para as agaeqQtdo tem uma grade
curricular, tudo. Todo projeto que vocé quer sulempara eles olharem tem
que ter um pedagogo envolvido, no projeto vocé ¢em dizer quais sdo as
caracteristicas que do curriculo... Da grade audatajue vocé esta trabalhando
na série.

Pesq.: E ja com o publico-alvo também definido?
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D3: E, que é criancas até seis anos.

D2: Eles tdo agora pensando um pouquinho no segumdm. Ainda é pré-
escola, mas eles tem alguns horarios na grade lgsec@ocaram assim, por
exemplo, Irméos Kratts, que pega o irmdo. Quandm® wem dois filhos, o
primeiro filho logo leva o segundo filho para osticanais tirando da Discovery
Kids porque ele ndo é mais bebé. Ele ja é grande.

Pesq.: Nao quer mais Backardigans.

D2: Nao quer mais Backardigans. Entdo o segundo igthinho mais cedo
tadinho, e a gente gostaria que ele ficasse naEsg Kids um pouco mais de
tempo porque realmente é uma grade muito bem fbitdato legal. E a
Discovery Kids sacou isso e eles comecaram a trabalgumas coisas. Eles
estudam muito as faixas de horario, quais sdo ade&d que exatamente...
Porque se for pegar dois pra trés anos tem ja @macé@o, de dois pra cinco,
dois pra trés néo, dois pra cinco anos e de deis@te outra bem grande né?
Entdo alguns horarios ja tdo pegando uma faixdaedérsete anos.

Pesq.: E eles tem uma linguagem totalmente difergoir exemplo do Cartoon,
Nickelodeon que é mais teen né?

D2: Sim sim.

Pesq.: Tem uma linguagem bem diferente até comages das animagdes, as
cores.

D2: E quando eles entram e participam assim dadupé@s mesmo... Por
exemplo, O Amigdoz&o, tem coisas que... Tem cepas,tem as criangas
brincando em algum lugar, ndo pode aparecer ascasabrincando em algum
momento sem ter um takezinho que tenha uma maepeassaa mais velha que
td tomando conta das criangas naquele ambienteelgseestdo brincando,
professor, um irmdo mais velho, alguém respons&el.eles tdo tomando
banho de piscina, ou bando de mar, ou alguma esisian, a 4gua nunca pode
passar daqui 0, meia canela, e eles tem quer tar..bBles tem que ter um
monte de regras, tem um manual especifico deleseguejue ser seguido, no
visual da animacao.

Pesq.: S&o esses fatores mesmo que eu to buséagske tipo de estudo que eu
td realizando, a principio. A gente comunica e atg@em sabe se a crianga
realmente esta absorvendo, mas de alguma forntesddvando.

D2: Sim, ja ta. Ta ficando... Porque ela ta recdbenO estimulo visual e hoje
em dia, nossa, elas tem muito estimulo. Se voc@rfotado de um estudo de
caso e pegar um canal desses, uma coisa assim,nsgtd legal ir pra S&o
Paulo sentar com algum executivo deles e 0, esmgtaponta um segredo...

(A pesquisadora fala de um artigo produzido poselzre a Nickelodeon)

D3: A gente viu de uma palestra com o criador db Bsponja, que é o Stephen
Hillenburg, 14 no Rio Content Market. E ai ele @anha época como é que foi
porque ele trabalhava dentro da Nick, a area dmawdio, e eles podiam
apresentar projetos. E todo mundo achava muitoigggaquele negdcio la.
Ninguém tava assim de fazer e tal e todo mundiz&ve. a coisa dele morar no
fundo do mar e num abacaxi. E ai ele pegou esssesamais non-senses assim
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e ele exagerou bem mais ainda. Inclusive na pr@matura do Bob Esponja,
ele ja fala de cara que ele mora hum abacaxi raofdo mar e ndo sei o que...
Pesq.: Essa questdo também estimula o pensamétieociPrincipalmente de
criangas. Por que que as coisas ndo podem se anis&lg um Unico universo?
(...) Séo coisas diferentes, a natureza, o sdymio do mar... Mas que estimula
a criatividade, estimula o pensamento, até criddopor que que isso ta l1a? O
lugar disso, tecnicamente, ndo é no fundo do mag golo... Isso desperta a
curiosidade.

D3: Se eu ndo me engano, acho que eles foram wr@aideeiras séries a usar o
non-sense, que € assim... As coisas que vao consentido tradicional do
universo, vamos dizer assim, sei la.

D2: Eles cozinham, tem foguinho...

D3: Cozinhar, ter fogo embaixo da agua e tal.

(a pesquisadora conversa sobre o projeto, dire@ograrevista e faz a entrega
da documentagéo)

D2 fala sobre sua trajetéria academia e sobre otewdd Screen, que estuda
criangas e seus gostos, ligados a psicologia, bé&anestudos separados por
sexos e naturalidades.

D2: Porque a crianga, até a idade de pré-escadentimento de seguranca é
muito importante e as piadas sdo mais ou menogsas, ndo tem ainda tanta
influéncia do meio. Depois disso que comeca a iseredite, sabe? Entédo é téo
legal assim de ouvir, eles tem uns materiais t&ars.

(Pesquisadora distribui as vias dos documentosaakss).

Pesq.: Como ocorre o processo de design de animagdé na Belli? Se existe
um método associado a este processo, se voc&amtii metodologia basica,
como vocé o define e com ele foi elaborado? Esseepso.

D3: Método existe. Método existe pra animagdo. Ao ela é uma cadeia
de... Pra animacdo acontecer, exige-se uma caelegafas a serem feitas. Até
porque umas tarefas mais pra frente dependem dasautteriores. E. Tipo uma
cronologia. Por isso que a gente tem, na produg@oé-producéo, a producao
em si e a pés-producéo. A gente segue o padramdagdio que...

(problemas no gravador)

D3: O processo padrdo tu acha interessante fadegtdpas assim, ndo?

Pesq.: Assim, pode ser de uma forma geral, clagovqués tem os segredos de
producéo de vocés, nao precisa...

D3: N&io ndo. E que assim, o processo na verdad@@cesso que é 0 processo
conhecido pelo mercado.

Pesq.: Eu ja entrevistei pessoas que disseram,dAjgnte se baseia nos doze
principios da Disney para criar uma animacao”,gp@mplo.

D3: Ah, ta ta td. Ai no caso vocé esta falandoas@tdpa de animagao né? De
criar o movimento do personagem...

Pesq.: N&o, animacdo como um todo mesmo, desdiicoreles pensam no
roteiro pensando em como VAo associar esses poscfior exemplo.

D3. E, assim, ent&o o que acontece, o processoimagio nosso, basicamente,
comega com o roteiro, que a animagdo necessariampestisa ter um roteiro...
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Do roteiro a gente faz o storyboard, que é comms®e uma... E uma histéria
em quadrinhos do filme que vai acontecer. Do stwagth a gente pega e faz o
animatic, que é uma edicdo, em video, das imagenstatyboard, e faz a
gravacao do audio. A gravacgdo das vozes né?

Pesq.: Ocorre no animatic?

D3: E. O animatic ja é uma etapa posterior a géwvalas vozes. A gravacio
das vozes ainda vem antes. Entdo a gente, pompéxeta trabalhando numa
série agora nossa ai, que é uma série que nds nessanoos produzindo, e ai a
gente ja gravou cinco episédios, por exemplo, ctores, no estudio e tal. As
vozes elas sdo umas das primeiras coisas. Porqteres conseguem gravar as
vozes s6 com o roteiro, eles ndo precisam ter muliides podem ter uma
referencia visual do personagem e tal, mas natrénexmente necessario.
Pesq.: Entéo, posteriormente, vocés sincronizavozes com as acgoes.

D3: E. Exatamente. Ai com essa voz, a gente fazimatic. O animatic é um
esbocgo, assim, do filme. O filme vai estar editad®io que pronto, no
animatic, que ali a gente define quais sdo cenaantgs cenas tem, qual a
duracdo de cada cena, quantos personagens vacapaaguela cena, qual o
enquadramento, se a cAmera € uma visao de cirdaesbaixo, se € um contra
plano, se é um plano geral.

Pesq.: E essas definicbes vao de acordo com o og&s \querem mostrar
naquela cena? Se vocés querem mostrar uma peisseaetntdo vem a camera
de cima...

D3: E. Exatamente. Entéo tem essas regrinhas éaiografia que a gente
pode usar em prol de conseguir um maior impactocemal na cena. Ou seja,
em animagédo, o legal que a diregcdo em si mesmedefauito no animatic,
porque o animatic é o que define praticamente tGdo o animatic finalizado,
a gente, como a gente trabalha com a suif dale softwares, a gente no
animatic consegue exportar as cenas do storyboad# cena, como eu falei
antes, cada cena € um corte de camera, vira univeyquma pastinha de
arquivo com o ndmero, e ali vocé tem pra dez msyytor exemplo, entre cento
e oitenta e duzentas e poucas cenas. Entdo a\gerter duzentas pastinhas,
desde a um até cento e oitenta e nove que sdoasdanas do filme, no nosso
computador. E ai os animadores, com aquelas pastieltes véo abrir cena por
cena e vao comecar a animar. Pra animar, o que goignador precisa? Ele vai
precisar do personagem, o visual do personageemi@tie estar criado...

Pesq.: Vocés fazem esnceps também.

D3: E, fazemos também esnceps. Entdo o personagem tem que estar criado.
Se for uma animagao classica, quadro a quadrbasia pro animador o model
sheet que a gente chama, que é a folha modelo donagem com varias
posicdes e expressodes. Se for uma animagdo cufjuI® o que a gente mais
usa pra série, porque da algum ganho de tempopta ganha um pouquinho
mais de tempo, € um pouco mais rapido esse efditm,animador precisa do
personagem riggado, que a gente chama. Que ég.6um trabalho de pegar o
personagem que foi desenhado e quebrar em pasts), &le fica tipo um
boneco articulado, entdo ai o animador precisaotgrersonagem riggado,
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precisa ter o cendrio pronto, a pista de audiojgué |4 porque foi gravada
antes do animatic, da voz. E ai algum briefingumlg orientacédo do diretor se
tiver alguma coisa especial pra cena.

Pesq.: Posso abrir um parénteses?

D3: Claro.
Pesq.: Que ndo ta4 no script. Vocés gravam a vaasaie ter aconceptdo
personagem?

D3: E possivel &, normalmente, quando a genterja gravagéo da voz a gente
ja tem o personagem.

Pesq.: Ja tem a ideia? Ah ta bomcd@hcepttambém, a voz da vida muita vida
pro concept

D3: Isso é. Ajuda a ter o visual tal. Normalmemte,ndo lembro assim de um
caso que a gente partiu pra gravagao sem ter ornzgsm.

D2: E que assim, a gente quando fala de uma s#iigipalmente, a gente
comega criando uma biblia. Qual é o universo degsge? Quem s&o 0s
personagens?

D3: Eu vou pegar uma biblia pra ela ver.

D2: To olhando se tem uma aqui, mas ndo tem umacaquigo. Vamos |4,
vamos falar do Meu Amigaozdo. Qual é o universoséide? Quais sdo 0s
personagens? Qual é o perfil psicolégico deles? qdie vao pro
desenvolvimento. Vocé ja tem um corpo disso acmuimpgravar.

Pesq.: Se ja tem o perfil psicologico ja definetdmate a voz que vocés querem
para o personagem.

D2: Sim, sim, ja. Normalmente, a gente ja tem cedbe dele. J& tem uma
carinha dele. E muito dificil a gente ir gravar semumconcept sem ter uma
carinha ja.

(comentam sobre umas ilustragdes de um livro piiddua e alguns materiais)
(uma biblia € mostrada)

D2: Entdo essa € uma biblia. Entdo ai a genteavar fo... Tem a premissa da
série, tem a carinha dos personagens, ai a gente va

(Os entrevistados comentam entre eles sobre alglieracéo fisica da biblia)
D2: Ai a gente apresenta 0 universo, um pouquimsocgnarios, como que vai
acontecer. Os personagens principais. Entdo eufalando sobre eles, vou
construindo as histérias, e ai, no finalzinho, ent@ um episédio, como ele é
construido, para eles terem uma nocao do arcotivarralsso aqui eu uso para
um material de dez minutos, € um peeting, a gdmea. Isso aqui vocé pode
ja ter, € um material de venda para um canal. &éwteixa uma folha, que a
gente chama de one sheet. One Sheet é uma folfiehtg assim, e no verso
tem os dados de contato e um pouquinho sobre @, s#n detalhezinho de
alguns personagens, alguma coisa disso, ai eu deizanal.

Pesq.: Quando vocés trabalham com uma série, ponga, vocés ja pensam
no inicio, meio e fim da série, ou pensam s6 enepisodio piloto?

D2: E que esse tipo de série, ela ndo é uma nbeelijue precisa ter tantos
episodios...

Pesq.: Ela é independente?
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D2: Ela é independe.

Pesq.: Tem inicio, meio e fim no episédio?

D2: No episddio. Entdo os arcos narrativos saoviddais, eles comegam e
fecham no mesmo episddio.

D3: Mas, normalmente para a biblia, é interessgnteja se tenha umas oito
sinopses, no minimo, sabe, sinopses de episodiasqye, sei 14, o canal
entenda que... Consiga enxergar as possibilidadespoédios em cima dos
personagens, do universo.

D2: Apresenta e manda o material para eles onlimgue eles tem o material
para eles avaliarem depois. Legal é quando a gemteum promozinho,
também, mas depende em que pé ta, que a gentgfamo. Porque as vezes o
canal ele vai te ajudar a construir isso daquinEpnomo, pra um minuto, ja
tem o trabalho de um més, dois, dependendo da egidptie que vocé vai
colocar.

Pesq.: Ai vocés ja tem o roteiro desse primeirséelio?

D2: N&o necessariamente, sO a sinopse. A gensb@cmo que vai comecgar,
comecgo, meio e fim de um episédio, mais de um. Al temos cinco
episddios, a gente ja sabe, mas ndo tem o roteinpleto. As vezes o criador
de uma série, necessariamente, ndo é um roteikisteé tem que contratar uma
outra pessoa pra escrever.

D3: Vocé pode contratar roteiristas para que fagaoteiro mesmo.

Pesq.: Vocés tem aqui na Belli roteirista, ou vafgratam?

D3: N&o. E contratado.

(eles cometam sobre o inicio de um novo projeto gsEio aguardando
aprovacao, pedem segredo)

D3: Esse € o primeiro estadgio quando a gente duagrdo papel o projeto.
Porque é importante ter um canal associado, unl gaeadiga: eu aposto nisso
ai. O canal consegue pagar uma parte e a gententar financiar o resto. E ai
na parte de produgdo como eu falei, ai sim, coroegao roteiro, processo de
producdo que eu tava falando antes. E o animadaispr desses materiais, 0s
personagens riggados tal, vozes tal, e ai ele goadazer a cena. Tendo todas
as cenas prontas, as duzentas la do episodio,esddog arquivos de video e
esses arquivos vao para uma ilha de edicdo, afaéafedicdo, colocado uma
ceninha do lado da outra. E a gente meio que tarmiiiime ali. Ai envia para
o estidio de 4udio para eles colocarem uma trdhars. e o fallen que a gente
chama, que é os efeitos sonoros.

Pesq.: Quando vocés querem criar uma musica, mn@r, para o desenho
animado, pro filme, vocés criam a muasica ou a pad@npresa também cria?
D3: O criador ele tem ja uma basezinha musicaldcertem algumas
musiquinhas que acontecem, tem o jungle do episéeiim a musiquinha de
abertura. Ele escreveu a letra, ai ele passouuparamigo dele que toca, ai o
amigo dele fez o arranjo... Ai se resolveu dessadoBom, ai na questédo do
processo, termina com a edi¢do, vai para o estielé@udio, o estidio de audio
faz a montagem do arquivo de audio conforme a d&@®éo do canal, da
entrega que precisa, as vezes precisa ser 5.1sgr&gr uma pista livre porque
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a voz poder ser substituida por uma dublagem depéi® audio... Ai eles
fazem esse arquivo de audio, devolvem pra genpeodutora, ai a produtora
gera o arquivo final com o audio finalizado ja. &e fica sendo o arquivo
master do episodio, e ai completa o ciclo de pradwp episddio, basicamente
isso acontece para todos os episadios.

Pesq.: Como é feito o briefing aqui na empresa?dCooorre a elaboracéo do
roteiro?

D2: Depende de qual série.

Pesq.: Esclarecendo assim, melhor, a pessoa chegaj uma ideia, ou vocés
apresentam a ideia que vocés tem.... Essa idege surpartir de algumas
perguntas chaves que vocés ja tem estabelecidasj.ou

D3: Quando vocé fala em ideia... O que que seeia™

Pesq.: Ah, vamos fazer uma série animada, cadacmaceseu galho.

D3: Ah, um projeto.

Pesq.: Um projeto.

D3: Os projetos assim, a gente tem uma inciativd aq estudio, de juntar
algumas pessoas, uma vez por semana tal, e apgmmgar ideias novas. NOs
aqui temos esse processo acontecendo e ai joresldtter uma serie que a
gente ja tem uma biblia também, desse processmant®sso aqui. O que
acontece € que alguns criadores, que estdo foeatddio também, que a gente
conhece em eventos, conhece no mercado, nos lugaenas pessoas
escrevem e tal, e a gente conhece o projeto desssgas... E quando a gente se
interessa e tal, ta alinhado com os nossos obgetaro termos de produto
audiovisual, a gente faz uma proposta para essa®qE e a gente assina um
contrato de, tipo um option assim, seria um temanfajco. Que é um contrato...
D2: De trés a cinco anos.

D3: De trés a cinco anos né? E uma opc¢éo de direitho que é esse o termo
em portugués, para que a gente tenha exclusividedebalhar nesse material
durante trés a cinco anos. E oferecer aquilo, eecée o material para
emissoras, para canais, para tentar levantar fyratasa producgéo.

D2: O orcamento é bastante dificil. E eles assisam a gente e ja querem
saber quando que vai comecar. Entdo depende nagitegzes o roteiro vem,
por exemplo, um criador desse pode trazer um cof@ionto, dai a gente a
gente passa para a emissora de TV que muitas dEze®tes e participa
dizendo: ah, isso aqui td bom, isso aqui ndo ¢, asjui tem que tirar, isso aqui
tem que colocar, tem que modificar.... Outras vézesconsultores que mexem
também.

D3: O que normalmente acontece é que, dificiimestautores, os escritores
tal, eles ja tem o conhecimento de como formataraterial e a animagédo. A
gente tem que realmente orientar as pessoas pnatirisso que vocé acabou
de ver na biblia. Pra ter realmente uma premisssistente, um texto de
premissa legal, pra ter uma descricao do univetso sgja facil de um canal
entender, pra ter a descricdo dos personagensf@a@enta.

(falam da participacéo da empresa no evento Cat&iiativa, que aproximou
as empresas de autores).
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Pesq.: Que tipo de ideia, na opinido de vocés,tiguede ideia, historia ou
informacéo, pode ser transformada em animacéao vpaés?

D3: Eu acho que qualquer ideia pode virar uma dgémao vejo limite, nem
restricdo. Tenho até que me esforcar um pouquinag@e@nsar em algum caso
que seria uma restricdo. Porque, assim, a gent@anté coisa, a gente vé
documentérios pra adulto, que sdo feitos em animagée sdo materiais
pesados. Tem varios filmes que séo feitos.

D2: Depois que fui ver aquele negd6cio de mortegsfixia...

D3: Mas ai ndo é animagéo D2.

D2: Mas é infograficos, porque ai vocé comeca aqueando acontece um
acidente, alguma coisa, vocé assiste um JornabNalciassiste um Fantastico,
sei la, enfim, eles mostram... Aconteceu tal caleapressurizou tal coisa, fez...
E mostra em animagdo. Porque vocé consegue caacratna hipétese. Uma
ndo, varias. Pode ser que aconteceu isso, pode Eena animacao vocé
consegue fazer. Como que vocé faz isso no realaéi\la, rodou o carro aqui
fez... Fez aquilo ali, bateu la, como é que vod&azer isso? Entdo pra fazer
teste, pra fazer... Tentar mostrar aquilo de algiormaa, uma animacgéo é uma
boa alternativa.

Pesq.: Para vocés, quando é conveniente repasasanformacéo por meio da
linguagem animada? Quando vocés acham que a lieguagimada... E mais
OU Menos isso que vocé respondeu agora.

D2: Pois é né. Tem seus momentos de diversdo, &m siomentos de
informagéo, que é uma coisa que vocé transfornipéadse...

Pesq.: E a possibilidade de mostra algo que aleehdindo consegue mostrar.
D3: E. O que... Uma coisa que pode acontecer émasslequar uma
determinada técnica a uma determinada finalidadeaouma determinada
informacgédo. Por exemplo, o personagem stopmotioga fllas Galinhas, aquele
tipo de personagem que é super engracado, quessogh da Aardman que fez
o Fuga das Galinhas, aquilo 14 sé serviria paranaég finalidades que séo
humoristicas, a comédia tal. Ficaria estranho wectar passar uma informacao
de como aconteceu um acidente de um carro, quéna atabou de falar, com
aquele tipo de personagem. Entdo ai tem a sedsittidimais estética, ai entram
questdes mais estéticas mesmo.

D2: Que animagédo também tem “N” jeitos.

D3: E, exatamente.

D2: Com areia, com pedacinho de papel, com...

D3: Inclusive o Snoopy, os ( ), que sempre tiveeaquele traco grafico bem
cartunesco, agora foi feito pela BlueSky um maltena 3D, que é uma outra
técnica... S6 que mesmo em 3D eles conseguiramematuele traco
cartunesco. Entdo tem essas questfes assim. Masdsigticas e no fim tudo é
animacao.

Pesqg.: Como a equipe de animadores define o ggsfifcco da animagao para
representar a historia? Isso ja vem do roteiro?ig3a vocés definem... A
estética da animagao, vocés definem com uma rewoédouma equipe?
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D3: Primeiro séo feitos estudos assim, sabe. Piinaegente busca referéncias,
acho que a primeira coisa que a equipe vai prosa@referéncias visuais. Nao
no sentido de copiar, mas no sentido de inspirex gae vocé crie algo novo.
Porque na verdade tudo que a gente cria de novesutiado de uma bagagem
gue a gente tem no nosso cérebro de informagdaoBngente combina varias
informacg@es e acaba criando algo um pouco diferdmtgue ja existe. A gente
pesquisa, a pesquisa é fundamental pra tudo, gearpais importante.

Pesq.: E o publico-alvo também, o direcionamenta pgublico-alvo.

D3: E, exatamente. Al pesquisa 0s materiais que reBmionados aquele
publico-alvo.

Pesq.: Como é feito o planejamento da informag&eranimada? Como que
vocés definem, em tal cena a gente vai represaitaoisa, claro que isso ja
vem do roteiro, mas vamos utilizar esse estiloiggafcom esse plano de
camera, com essa paleta de cores... Como que @$si¢ planejamento? E feito
pro filme inteiro ou é por cenas?

D3: O primeiro planejamento é o animatic que eei fahtes ali.

Pesq.: E, que define praticamente tudo.

D3: Os planos de camera, tal. Tem toda essa d&infQuanto a cores, existe
um processo na pré-producdo de escolha cores,iatfi@rdos cenarios, de
criacdo dos personagens, que ali as cores meis&gueefinidas ali... Entdo, em
termos de cores é mais na pré-producdo. Bom, tudim no fim é pré-
producéo. E &ngulos de cAmera, essas coisas sfooranimatic mesmo.
Pesq.: Quando vocés querem dar énfase para alguPoa.exemplo, numa
situacdo emotiva, ai vocés focam nos olhos do pagsmm, por exemplo, esse
tipo de coisa, vocés planejam isso ou vai acontkExzn

D3: Sim, precisa ser planejado.

D2: Storyboard.

D3: O storyboard ele € um planejamento... O anar@atEle € como se fosse a
planta da casa, no storyboard que a gente defiaeoqtamanho dos quartos,
quantos quartos véo ter... O Animatic é a plantamnee o planejamento € o
animatic. Inclusive das a¢6es, dos movimentos gpersonagem vai fazer, se
ele entra na camera, se ja comecga a cena com ajaah, como ele entra. Sé
ndo existe mesmo no animatic a animagao assim eongwimento especifico
ele vai fazer mais. O grosso ta la no animatic.

Pesqg.: Vocé busca informacbes sobre o seu publicoara projetar uma
animagdo? Se sim, como que essa informagdo é lafsdda internet, em
escolas, em palestras?

D2: Tudo isso. As vezes a gente inclusive leva &pa (biblia) pra testar em
escolas, faz uma contacdo de histérias. A gente uem projeto sobre
alimentagado, por exemplo, que a gente ja& mudouwnoei trés vezes, porque &
um projeto muito pesado, tinha coisas que a gémt@ fque esconder muito,
botar muitos layers para que a crianga ndo perseb&guilo como sendo...
Puxa, estdo puxando minha orelha, tdo querendo nsi@ag alguma coisa.
Porque tinha que ser divertido. E o aprendizadbatique vir junto com a
diversdo, ndo podia ser percebido de um jeito efifier. Teve uma vez que a
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gente, entdo, fez um episodio inteiro, levamostglevisdo assim, desenhou os
cenarios, e ai a contadora de histérias faloufalendo aqui e ia trocando os
cenarios atras, porque dai a gente decora o terapovai aparecendo 0s
cenarios, deixa rodando atrds e ela vai contanduostaria. Entdo entra a
turminha e a gente pde uma camera virada pra Tvaesla e uma camera
virada para as criangas que estao sentadinhasano leaga assinatura dos pais
todos, tudo bonitinho, enfim... E ai quando e chegdltima turma, um menino
olhou e disse assim: putz, essa Dona Findlia -o agle era dona Findlia o
nome do personagem -- parece a minha mae, ficaladdb em regime, em néo
sei 0 que. Pensei, bah, vamos jogar fora tudo eecantudo de novo. Porque
ndo era ficar... as vezes uma Unica manifestacammecrian¢a ela traduz o
pensamento de outras vinte que ndo falaram. Eng@mte percebeu que aquilo
la estava, assim, demais.

D3: Porque a gente ndo queria aquele efeito.

D2: A gente ndo queria aquele efeito. Porque aege&bd queria que as maes
olhassem aquilo como... Putz, la vem aquela série..

D3: Que ta me criticando...

D2: Que ta me criticando e que os meus filhostd&a gente precisava que 0s
pais olhassem e vissem de um jeito diferente. Eat§ente comecou tudo de
novo. Entdo vamos fazer de novo. Joga fora todatenal. Comeca tudo de
novo. E é isso, e acontece.

Pesq.: A pesquisa com o publico-alvo acontece isso.

D2: Precisa, precisa... E foi uma série que a gatesentou para a Discovery
Kids na época era... Tinha uma pessoa que fazakegd®, chamava Bilay, e ela
gostou muito da série tudo. Liga aqui -- me dealefone, tudo -- agenda, vai
pra Miami pra gente tocar essa série que a genfgo@urando muito um
material assim. Quando a gente conseguiu chegamnehenominador comum,
mudou a executiva. Dai chegamos |4 de novo praampiar... Ah a gente achou
legal, tudo, mas assim... Alimentacdo, tava queramda outra coisa. Porque
tem isso. As pessoas, sao pessoas. Sao pessasgocqueara daquela TV. Ok,
aquela TV tem um perfil e tudo mais, mas, sdo @EEss®ao as experiéncias de
cada um. Vocé tem que testar 0 maximo que da, reencéximo possivel, mais
ainda tem isso que, as vezes da certo e as veae&sta na gaveta, mas uma
hora vai sair.

Pesq.: A animacéao produzida, quando vocés estfasaale pds-producéo, ela
é testada? Vocés testam essa animagdo?

D2: Quando ja esta em série nao.

D3: N&o, néo.

D2: Quando ja esta em producéo, ja vai pro ar.dbditem como.

Pesq.: Tem uma pesquisa anterior...

D2: Que ai é muito caro né? Vocé faz uma sérieite e seis episodios de
onze minutos, vocé investe la 2 milhdes e meioal. tm algum problema.

D3: O que pode acontecer nao é assim, o canal, @lw@nal vai olhar... Tipo a
Discovery Kids, ai eles podem pedir alguma altevaigguilo l1a, s6 que néo vai
ser nenhuma alteragdo profunda.
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Pesq.: Vocés nao testam com o publico posterioefent

D3: Nao, nao.

D2: Depois de pronta, ndo.

D3: O grande teste vai ser a hora que entra nosar@publico gosta ou néo,
aceitagao.

D2: Ai é sempre uma aposta. Mas néo deixa de seestmtambém.

Pesq.: Na opinido de vocés, quais as funcdes dgnéesou dos animadores,
que podem auxiliar a transmissdo de informacdeshara de projetar a
animagdo? Como ele poderia fazer isso? Se eleaitagp pra tal tarefa aqui
no Estudio de vocés?

D3: O principal é conhecer os fundamentos da arfima@s principios
fundamentais. Que é aceleracao, desaceleracao, e@gsitibrio, movimento
secundario... Tem varias regrinhas que a animdéasica ja estudou e estdo ai
para serem aprendidas, que sdo técnicas, que femengue o personagem
pareca realmente vivo. O que a gente realmentenv@lguns cursos superiores
é que, algumas faculdades, elas ndo conseguent passa&sses principios e ai
a gente aqui dentro do Estldio acaba tendo queasress pessoas. Isso € bem
complicado. Mas tem grandes escolas ai pelo mgondofazem muito bem
isso. O principal é conhecer os fundamentos, ascimios fundamentais da
animacao pra que o trabalho seja bem feito e resgdno®munique.

D2: Mas uma coisa conceitual... Quando vocé fafagder, vocé ta pensando
na pessoa que faz a animacdo ou vocé td4 pensandmessaa que esta
construindo o primeiro rascunho do personagemceidado o personagem, na
sua composicao? Tem uma diferenca né...

Pesq.: Quem faz concepte quem anima a animacao.

D3: E.

Pesq.: Nao, eu penso de uma forma geral, porqungerte isso é feito em
equipe né?

D3: Nao, o animador ele tem umas habilidades egiegrier uns conhecimentos
especificos. O character designer... O charactgmer, que é a pessoa que vai
fazer os personagens, ndo necessariamente prabeyaasimar. Principalmente
nos mercados bem desenvolvidos de animacédo esgd@efuelas sdo separadas.
Pesq.: Bem distintas.

D3: Isso, bem distintas. Entédo tem gente que sbaei..

Pesq.: Mas é engracado tu criar um personagemm&otsaber como é que ele
vai se movimentar. Tu cria a estética mas, as &qmas que eu tenho,
pensando em como ele vai se movimentar.

D3: E, é, aham.

Pesq.: Eu ndo sabia que tinha essa diferenga aqui.

D3: Tem. O que acontece é que, quando chega praagnacontecer uma
adaptacdo do personagem, mas as vezes € algo pagileno. Que nem
aconteceu, a gente viu o material, a apresentag@onad pessoa da Mixer que
fez a série do Sitio do Pica-Pau Amarelo, e osopagens foram criados por
um cartunista por causa de um concurso da Abrilelgs fizeram para criar os
personagens do Sitio, mas nado tinha nada a veanomacdo. Ai eles gostaram
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tanto que quando foram fazer a série eles resolvesar aqueles personagens
gue aquele cartunista, que ndo sabe animar, ela.dd ai eles fizeram so
pequenas alteracdes, questdo do olho, adaptacessuris.

D2: Acontecem umas coisas meio complicadas. A gentefalando sobre isso
esse final de semana.

D3: E, exato. Tem personagem que é impossivel ideaan

D2: A gente fez umas animagdes ai que... Ai mes éemelhor ninguém nem
saber que a gente fez essa animacgdo. Porque &ssimpisas que em cut out
funciona super bem e tem coisas que ndo sdo prautwao pra animacgédo 2D,
quadro a quadro, enfim, € um outro jeito de anim@em uma animacgéo que a
gente fez, por exemplo, que foi toda criada por pessoa que faz grafitismo.
Criou uns ombros super diferentes, uns personagEmspesco¢o, um negaocio
bem angular, bem... Nossa, a gente quase se mataudgzer esse negoécio, e
nao podia mexer.

Pesq.: E depois é dificil casar isso com um cenBsteriormente tu vai casar
esse estilo com um cendrio que ta acontecendda,sem uma fazenda, vai
casar esse tipo de personagem, é... Eu acho que...

D2: Mas acontece.

Pesq.: Eu, como designer, acho que dificultaritabses.

D2: E assim porque as vezes as pessoas queremojetopr Ah vamos fazer
um curta, alguma coisa, vamos contratar fuladableke tem um trago nédo sei
0 que, nao sei o que... Pra fazer um 2D porqueig esanémico, mas 2D cut
out feito no ( ), pensando, muitas vezes, numgieatde nome, de ndo sei o
que, no 2D cut out harmony que tem um custo maéyd@ssante... Mas esse
aqui ndo conversa com esse aqui (referindo-seia éda técnica). E uma coisa
dificil. A gente tem muita parte do meio ai praefazasar, como mercado de
animacao. Pra aprender mesmo.

Pesq.: E uma equipe coesa, talvemnceptdesigner, o character designer, ele
tem que saber como que o processo de animacgae pprarele saber o que ele
tem que fazer, mesmo que ele desenhe, mas eleuesager como que aquilo
vai ocorrer.

D3: Sim.

Pesq.: Porque nesses grandes estudios eles tee$useparadas, mas eles
atuam em conjunto, as reunides, séo todas em ¢onjum sabe como o outro
trabalha e eles tem uma linha meio que a ser seganbém.

D3: Sim sim.

D2: Eles estao juntos a muito tempo no geral. Omdahila aqui e ali, mas ta
tudo junto nos projetos de animacao.

D3: E.

Pesq.: Essa é a mais importante: como o desigmaluprsignificancias e
associagfes, o animador, no caso de vocés o diretodecide como que isso
vai pro ar, que decide como que isso vai ser findth, Como o diretor produz
significancias e associacbes dentro da animacda gae o contelddo seja
reconhecido e processado pelo espectador? Ocorwilizacdo de uma
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ferramenta especifica para este tipo de abordag&m@ mais intuitiva, mais
estudado...

(eles pedem um esclarecimento sobre a quest&o)

Pesq.: Quando vocé faz uma cena que vocé quer gspertador entenda
aquilo de alguma forma... Poxa, eu quero que e#®oc#s isso com ele
arrumando a mochila dele pra ir pra escola. Come igso vai fazer? Por
exemplo, eu vou colocar objetos. Ou por exemplo,geero que ele sinta
emocao, geralmente é mais relacionado a isso isi@nifias e associacdes, eu
quero que ele se sinta agradavel, eu quero g ai@ta emotivo, eu quero que
ele se sinta alegre.

D2: Ai tem todo um casamento assim, de cor...

D3: Uhum, é isso ai.

D2: De movimento, mais rapido, mais lento, o audio.

D3: Musica.

D2: A musica, com aquela ambientacéo criada pelogdtinhos.

D3: E um conjunto de coisas, realmente. E conréisica, é o movimento tal, é
0 enquadramento, aonde vocé coloca a camera, déoqua a camera... a
edicdo que vocé vai fazer, se é mais lenta ou rAgisia. Se vocé quer um
material de acdo, de aventura, vai ter cortes mdgiglos, ta ta td. A musica
também. Se vocé quer um material mais emocionak vai fazer cortes mais
lentos, os movimentos de cAmera mais lentos. Eqaala efeito emocional que
vocé quer vai ter certas caracteristicas que vé@erpser usadas. Terror tem
algumas caracteristicas, agdo, aventura, outragjadoutras, tal. Entdo € um
conjunto desses aspectos. Acho que os principaisnas E cor, musica,
movimento de camera e, ébvio, a atuacdo do persana@s principais sao
esses al.

Pesq.: Os que definem mais essa associa¢do queectaefor olha e associa
com a vivéncia dele, com o repertério dele.

D3: E.

Pesq.: Quando vocé utiliza uma animacao que temaapgenagens para contar
uma histéria, sem falas, sem narra¢des, quais insigais elementos que se
utiliza para transmitir informa¢des? Quando voag ¢inta com o didlogo.

D3: Acho que todos os elementos que estdo nastdde,.. Tudo que aparece na
tela vai transmitir alguma informagéo, o cenarmpbjetos.

D2: Mas a musica também, o audio também, é supmriante.

D3: Musica também.

Pesq.: Mas quando néo se tem isso?

D2: Vocé compraria uma bombona de agua vermelha@paddou que todas as
bombonas de agua sdo azuis? Eu ndo vi nem verde, &e iria associar a agua
de piscina suja, eu ndo iria comprar, nem de ggitisria querer pegar uma
bombona dessas. Eu acho que tem haver paleta ee.c&ealmente assim, o0s
cortes serem mais rapidos ou ndo, a movimentacdpedsonagem pra ti
causares uma determinada emocé&o. Acho que é reaseho.

Pesq.: Como os elementos visuais da animacéo &8eslanejados para atingir
0 repertorio visual, além dessa pesquisa inicia¢ gqocés fazem com os
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espectadores, 0 que mais vocés utilizam para atgepertorio visual do
espectador?

D2: Se é crianga pequenininha usa, por exemplsint@is redondinhas...

Pesq.: E muito intuitivo ne?

D2: Pois é.

D3: Tem algumas regras bésicas ai do design grgfiep assim, linhas retas e
paralelas indicam rigidez, formas rigidas, formagad... Linhas sinuosas, sem
pontas, vocé tem uma expressividade mais, vocéess@rmais suavidade.
Entdo por exemplo, uma série pré-escolar, se aegémdse fazer um
personagem pra criancas abaixo de cinco anos, 8 géo faria pontas no
personagem, ndo faria grandes angulos, a gentari@eie mais redondinho,
com linhas mais sinuosas.

D3: Quem estuda mais os principios da arte um pohqumais chega nesses
pontos ai porque tem varias dicas disso ai. Lielspfrais para que que servem,
as linhas convergentes, para que que servem. pain@nte quando a gente
comeca a estudar perspectiva, ai a gente tem bastzina disso ai. E assim, a
forma como as linhas que estao no quadro elas zendo olho também. Entéo
ele pode usar as linhas que estdo no quadro aveu fpara que a atengdo do
espectador seja atraida por determinado pontdadrelusive as cores. Entéo
quando junta tudo isso de uma forma legal, é ofagem as grandes producdes
hoje que ja estdo super avangadas ai no cinema tal.

D2: A gente ndo imagina tudo que tem por tras.

D3: Eles deixam no cendrio area mais escuras enainhcdo s6 onde o
personagem est4 pra que o olho véa direto no pagsona

Pesq.: O poder de chamar o olhar do espectador.

(acontece uma conversa sobre livros e sobre o ainem

(ocorre agradecimento e a entrevista é encerrada).
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Entrevista Animadores 2 e 3 - 01/07/2015 - Lakipratde MotionCapture
Pesq.: Pesquisadora
A2 e A3: Animadores 2 e 3

Pesq.: Como ocorre o processo de design de anisfagdste um método
associado a este processo? Como vocés o definemae ale é elaborado? Se
existe ja uma coisa consolidada...

A2: Na verdade € um processo muito organico e muat@do. Vai depender
muito do que a gente esta desenvolvendo, até meésnaiente, da equipe,
varia muito... Ndo tem um processo, acho que cadatem um jeito.
Obviamente, na faculdade a gente acaba até apdmddguma coisa mais
linear, mas vai variar muito. Eu e a A3, a gerdbdtha do nosso jeito e faz 3D
antes doconcept o conceptantes do 3D, varia muito do que a gente ta no
momento ali. Mas... ndo sei.

Pesqg. Uma metodologia assim, se vocés pegam umdiacompanham aquele
livro, 0 que ele diz e as etapas...

A2: Na verdade é nada muito especifico assim..emegvai, que nem eu falei,
vai fazendo conforme vai sentindo a necessidadaoQjue, sei la, a gente
chega num momento que se precisa de mais informagis coisa, a gente vai
atrds, mas ndo chega a seguir nada, como eu fialéio linear... Eu penso
assim, vou fazendo conforme a necessidade.

Pesq.: Como é o briefing? Como ocorre a elabordg&oteiro?

A2: O Briefing, de novo, vai variar muito do clienbu da pessoa que esta
pedindo o trabalho.

Pesq.: Vocés tem algumas perguntas fechadas cdmaduores essenciais para
vocés? E tipo, ah, eu preciso saber quanto quéntelquer investir, quanto
tempo ele quer divulgar aquela informacéo...

A2: Claro. Sempre a pergunta inicial é: o que etdgmnde com aquilo? O que
ele quer fazer mesmo? Se é uma animacgao, se tgmgeigundos se tem quinze
segundos? Quantos personagens vai ter? Isso éeserb@sico, primeira coisa
que se faz é essa pergunta. Se quer grandiosiga€aem eu falei, quantos
personagens, quanto de cenario, se tem cendaridcséem cendrio, tempo é
muito importante sempre na animacao, cada segundo.

Pesq.: O tempo para a animacao e o tempo pardafazé-

A2: Cada segundo é um meio de trabalho dependefitdo, dependendo
muito do produto.

Pesq.: E quando o cliente chega assim: quero femaranimacao para divulgar
0 meu produto, sé que eu nao sei 0 que eu queeo, fazempo que eu quero
fazer e nem quanto de dinheiro da. Ele ndo saba. Namtés vao orientando
ele?

A2: Eu ndo tive nenhuma experiéncia nisso, entéceadizer.

A3: Eu acho que, se isso acontece, a gente aadizhando com o cliente. Vai
fazendo os rascunhos, a ideia para o roteiro, ppasa ele pra ver se ele
concorda... Esse tipo de coisa.

Pesq.: Vai dando o “start” nele né?
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A2: E, vai dizendo.

Pesq.: Lembra aquela animacdo do dias velho qeeamgwi? O cara chegou ,
tenho essa histéria mais eu ndo sei 0 que eu daeeo com essa histéria.
Quero transformar em animacao. Ele ndo sabia seaquma filme, uma série, se
queria... ai a gente foi criando e mostrando...

A2: Na verdade, mostrar possibilidades: eu posser fisso, isso ou isso. Vocé
gosta disso? T4, vamos por esse caminho... Ag@mt@uocé tem pra investir?
Quanto vocé quer? O que vocé quer? Vai inventagd@dvias, como eu falei, eu
nunca passei por um processo assim.

Pesq.: Geralmente quem vai ja tem uma certeza.

Pesq.: E a elaboracéo do roteiro, como que elaestor

A3: A gente tem a ideia do que a gente tem que, falgue a gente quer passar,
e com isso a gente vai vendo, vai fazendo o rqteendo o que da certo, o que
é legal, o que fica bonitinho.

Pesq.: Vocés fazem alguma pesquisa antes?

A3: Depende muito da animagdo que a gente for .f&efor algo que precisa
de uma pesquisa antes, a gente vai fazer uma pasauties. Mas, por exemplo,
a nossa animacao que € s6 passar uma historirhéizm@&nhuma pesquisa, s6
sabia 0 que eu queria fazer e fui fazendo.

Pesqg.: Que tipo de ideia, histéria ou informacadepser transformado em
animacao, na ideia de vocés?

A3: Acho que qualquer coisa.

A2: Isso que ia dizer. Tudo... Tudo. Ndo tem limite limite € o tempo que
vocé tem pra fazer, a equipe...

A3: E a sua criatividade.

A2: Que é realmente tudo né? Que como tem agonareagdo d&Pixar sobre
emocdes. Entdo tipo, qualquer coisa pode virar eregmagem, qualquer coisa
pode virar uma historia. O Divertida Mente, Baar. Dentro dela tem as
personificagbes das emocdes. Tipo: a raiva, @z1ast

Entdo, qualquer coisa pode virar um personagem & historia, basta ter
criatividade.

Pesq.: Quando é conveniente repassar uma infornpagameio da linguagem
animada? Quando € melhor, quando é mais propiciai® Kacilitado, por
exemplo...

A3: Quando é algo que fique mais claro na linguadaranimagéo.

A2: Quando é algum processo que exija algum tipendegao.

A3: Ou demonstragdo, como fazer coisas.

Pesq.: Que os olhos talvez ndo vejam...

A2: Isso. Quando vocé quer...

Pesq.: Que as pessoas reais ndo conseguem fézez, daanimacéo consiga,
porque € um desenho...

A2: Isso é.

Pesqg.: Como a equipe de animadores define o egéifico da animacao para
representar a histéria?
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A3: Primeiro tem que ver qual é o teu publico aporgue muita coisa muda se
€ para crianga, se € para adulto. Que histériaittazer também.

Pesqg.: Quando é para crianga é mais simples e guanmara adulto é mais
trabalhoso?

A3: E. Por exemplo, as cores para o publico-alfanitil costumam ser mais
saturadas, mais vermelhdo, azulzdo. Quando é garhlico-alvo mais adulto é
menos saturada.

A2: E. Ndo é uma regra, mas geralmente assim, poogianca tem mais
dificuldade de interpretar as coisas, as vezeso@bece. Entdo o mais simples
possivel as formas, muito redondo, muito quadrado..

A3: Que chamem mais atengéo também.

A2: E. Cores mais faceis de interpretar. E pardt@adé aceita muito mais
coisas, um modo mais variado de coisas. Basicamsate vai depender
realmente do cliente, do tipo de animacao, se wregufazer uma animacao
mais sombria, mais Tim Burton, vocé vai ter quer usa traco mais obscuro,
mais cores escuras. Se tu queres algo mais alagnegvelmente, cores mais
quentes, etc.

A3: E. Realista, cartoon...

A2: E, vai variar da emoc&o que vocé quer transmiismo e da pessoa que
vai receber essa emocao.

Pesq.: Vocés definem o estilo cartoon assim comestito mais despojadéo e
o 3D uma coisa mais elaborada, mais fina, ou nan®Unais dificil de fazer
do que o outro?

A3: o realista costuma ser mais trabalhoso.

A2: eu ndo diferenciaria o0 3D do 2D. O realista2oé quase impossivel, o 3D
também ¢é dificil. Mesma coisa, ndo tem grau deculdade. E os dois
conseguem transmitir quase praticamente os mespws de emocgdes e de
conteudo.

Pesq.: € mais de estilo mesmo?

A2: é.

Pesg.: Como é feito o planejamento da informacéeem animada? (por
exemplo: a escolha do tipo de trago, da composigdestilo da animacéo, a
disposicdo da informagdo na tela, no movimento, gg@mplo, a conversao
desse estatico para dinamico, como é feito essejptaento, quando tu tens a
histéria, tu tens o roteiro, e como tu planeja ®dsansicdes e essas coisas
dentro da animacao?

A2: Tudo vai depender do que vocé tiver contandanpmento. Vocé vai criar
primeiramente o roteiro e vocé quer contar taldhist Entdo vocé comeca a
ver... Primeiro essa historia vai ter que ter unmmoto de impacto, certo?
Entdo ai vocé parte disso e comega a ver o enquadta, qual enquadramento
que pode dar mais impacto? Que tipo de cor quente g&i usar que vai dar
esse impacto que a gente quer? Acho que a genitedeaassim, vai estudando
de cena em cena, de caso em caso.

A3: Fazendo o roteiro, 0 animatic, storyboard. &gtiuidando e vendo o que fica
melhor pra cena, 0 que passa mais a emog¢ao queeaqyeer transmitir.
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A2: Vé mais de uma possibilidade porque realmesiteeaes tem coisas que até
acidentalmente acaba ficando melhor... Ver coma. fie questiio de préatica
mesmo, de voltar e tentar e ver como é que é.

Pesqg.: Tem aquela vez que tu faz a primeira aligena tu acha que vai fazer
uma melhor depois, depois tu volta pra primeiré guwe foi a melhor.

Pesq.: Vocé busca informagBes sobre seu publiao-glara projetar a
animagdo? Se sim, como ocorre essa busca? (o nm@et? Pesquisa?)

A2: Na verdade é uma pesquisa essencial caso malirtenha um publico-
alvo. Que nem no nosso caso, nossas animacgemnadém nenhum publico-
alvo, eram mais experimentais né? Para a faculddds. sim, tem que ter,
porque assim, as vezes vocé quer contar uma higtéra crianca. Isso tudo se
€ passado com uma linguagem muito complicada queda vai entender ela
ndo vai gostar daquilo. Entdo realmente tem busfaréncias, internet ta ai
muito pra isso, google, youtube, ver imagens doagiacas gostam, quais sao
as outras animagdes parecidas com a tua e fazeneyuevocé ta fazendo,
perguntar, isso ajuda muito também, questionavieisp que o publico quer, o
que ele necessita e 0 que ele gosta, principalmente

A3: Pesquisar 0 que da certo, o que ndo da. Meidega fez bastante coisa,
dai ja sabe se é uma coisa que vai dar certo e o&puvai dar certo...

Pesq.: A animacgdo produzida ela é testada de alfpnma? Se sim, por quem
e como?

A2: testada em que sentido, pelo publico?

Pesq.: é, pela equipe, pelo publico, se vocés passsa animagdo para
algumas pessoas antes pra ver se elas entenderaensagem que VOCES
querem transmitir. Porque as vezes isso fica muottinseco na equipe, todo
mundo sabe do que se trata... e as vezes se i3ste@E se vocés testam de
alguma forma.

A3: A gente ndo tem tempo pra testar nada.

A2: Os testes sdo durante a producdo. A gentenvéséra: ficou bom isso aqui?
Mostra para o professor, mostra para o colega. Bapee ela t4 pronta, no
nosso caso ndo tem, mas acredito que € comum sitestes de publico,
mostrar para um publico reduzido. Porque acontgatamente isso que vocé
falou, as vezes pro cara que t4 fazendo t4 supéo ébideia, mas vai para o
publico ali e ndo ta. Sim, esses testes séo fdddato, com o plblico mesmo
mostrando... Vendo o que esta errado, ver o queraldazer, o que da para
aproveitar.

Pesq.: Em sua opinido, quais as funcbes do desgrempodem auxiliar na
transmisséo de informacdes na hora de projetamsagéo? Como ele poderia
fazer isso e como ele é capacitado para esta?arefa

(é a funcéo do designer no sentido de animadot, &aaprincipal fungédo de
vocés quando vocés vao transmitir uma informacéoremanimagdo?)

A3: Deixar 0 mais claro possivel.

A2: é. Acho que o maior objetivo do designer é coicar, seja por imagem,
por escrita ou animagéo. Entdo ta ai como voc&amsmitir essa ideia né?

A3: Deixar a informacdo mesmo o mais clara possivel
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Pesq.: Como o designer produz essas significaecessas associacdes dentro
da animacéo para que o conteldo seja reconhegdacessado corretamente
pelo espectador? Ocorre a utilizagdo de uma fer@mespecifica para esta
abordagem? Vou até exemplificar pra vocés para fizas claro: por exemplo,
se vocés vao colocar tal objeto em tal cena pasiraraqque aquele lugar onde a
pessoa estéa é tal lugar, tipo, esse lugar é urntGgsxgrporque tem aquela mesa
com aquele computador em cima. Como vocés pensanctodmsar essas
significAncias dentro da animacgéo?

E uma coisa mais do repertorio de vocés?

A2: Entdo, de novo, é a funcdo do designer comurdeamelhor maneira
possivel. Cada objeto, cada coisa, vai ter quentesentido ali na cena e tal. A
gente simplesmente busca coisas que ajudam a sapegeg&eia que vocé quer
passar no momento. Se por exemplo, vocé quer f@baluma cena que o
personagem tal trabalha muito, trabalha demaisleeéd de coisas pra fazer.
Entéo vocé vai inserir um monte de objetos quejimlisso na cena. Vai botar
apostila no chdo, um monte de livro jogado pobagunc¢a né, porque ele ndo
tem tempo. Vai muito do que vocé precisa e pesgsiaer como vocé pode
inserir um elemento que ajude naquela cena, busf&éncia, tentar vivenciar
esse momento de repente.

Pesqg.: Quando se possui uma animagdo que util@aagmagens, como € 0
caso da The Line, para contar uma histéria sens falsem narragdes, quais 0s
principais elementos que o designer utiliza pamasmitir essas informacdes do
roteiro? Em relagdo a cores, personagens, expsegs@porais, cenarios,
movimentos, o que mais influencia nesse processpinégo de vocés?

A3: Eu acho que é muito a expressao do personageentimento que ele ta
passando, até o préprio jeito de se movimentarp apie muda bastante
também.

A2: Esses elementos todos que vocé falou fazere.gasso esteja trabalhando
com personagem, é a especificidade do personaggito @ue ele se mexe, 0
jeito que ele muda o rosto. Mas ndo precisa nedassate estar trabalhando
com personagem, vai variar do que vocé ta trabdthas vezes pode ser s6
um jogo de luz que vai indicar a emocdo que vooér dazer. Entdo vai
depender muito mesmo, as vezes...

A3: Até o som.

A2: O som, obviamente. Vai variar de cada caso aso tcnesmo.

Pesq.. Como os elementos visuais da animacdo aséejailos para atingir o
repertério visual do espectador? Como que tu phaaajue tu vai colocar nos
personagens, na roupa dos personagens, por exepnal@ue o espectador
identifique aqueles simbolos, no caso, a simbologia

A2: E questdo de observacdo mesmo. A gente vé @& qeeessario na cena e
compara. Nao sei exatamente se tem alguma téomigkadejamento para isso.
Pesq.: Vocés nunca estudaram nenhuma técnica nkgateento para esse tipo
de coisa?

A2: Especificamente assim, néo.

Pesq.: Obrigada!
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Entrevista Animador - 30/07/2015 - Laboratério detldn Capture
Pesq.: Pesquisadora
A4: Animador 4.

Pesq.: Como ocorre o processo de design de anisxdedema forma geral?

A4: Como faz o video, por exemplo?

Pesq.: E, como ocorre o processo mesmo, desdeio até a renderizacéo e a
colocagdo no mercado. Existe um método associaesteaprocesso? Como
vocé o define e como ele é elaborado?

A4: Como ele foi elaborado, alguém pensou antesideusei dizer bem quem.
Tem uma base, mais ou menos a regra que todo nusaglo roteiro...

Pesq.: Comeca pelo roteiro?

A4: E, comeca por uma ideia. Primeiro alguém tewe tideia... Ah preciso
falar, por exemplo, que a minha empresa € muito Bba. como é que vai
dizer isso? Entdo... A gente quer que seja de omaafque a pessoa se envolva
emocionalmente de alguma forma com a minha empeeta, Entdo, a partir
dai vdo pensar em um roteiro de como contar isgépdalvez, as vezes eles
fazem contando uma historia assim que pareca varigiue a pessoa consiga se
identificar com a vida dela, que seja uma coisatonpiidxima da maioria das
pessoas. Ai entdo é feito um roteiro pra definceasms, 0 que que vai acontecer
em cada cena, como que vai contar esse envolvingggopessoas ou da
historia, para dai passar para a parte do storgbaare é pegar o roteiro e
transformar em quadrinho desenhado como se fosaehistdria em quadrinho
de cada cena. Pode ser mais de um desenho por, cdependendo do
movimento do que for acontecer em cada cena . Alega a distinguir,
dependendo de como for feito, se for 2D, se for @que ai sdo técnicas de
cada parte. Entdo, no 2D teria entdo... O inidoéaineio parecido, entdo faria,
se for personagem, por exemplo, se tiver um pegesnaentdo tem que fazer o
conceptdo personagem, desenhar ele ver como ele vaps®yorcdes, cores,
tudo pra ajudar a contar isso. Tudo conta, cor...

Pesq.: Posso abrir um parénteses? Esseeptdo personagem ele nasce
também no roteiro? A ideia?

A4: A ideia nasce no roteiro, nasce a ideia intakdcdele. A personalidade
dele, assim, como ele pensa, 0 que que ele achiyuma coisa, dependendo
do que for, da amplitude do roteiro. Mas pra filassim eles fazem mais o
perfil psicolégico do personagem. Tudo isso ajudaniacao dele porque cada
pessoa, cada tipo de personalidade tem uma cdséicteffisica, alguma coisa
que fisicamente vai linkar essa informagao da ¢eristica psicolégica dele
com a carateristica fisica. Isso linka e quem ssistir vai identificar com mais
facilidade esse tipo de coisa. Entéo feitwbacept do personagem com todas as
informacgbes, parte para o processo do 3D, ai vek acomputador, no
programa 3D, modela, ai faz a textura, o rig pegpelder movimentar... Anima.
Ai depois vai fazer iluminagéo, renderizagdo, @mpais montar no programa de
composicao todos os renderings, todas as cenasaiiar o filme, e sai. Sai o
filme pronto depois tem alteracdes né, quando eadws. No 2D ai vai pra outro
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programa, que é 2D que dai € desenhado, dependemdo for, pode ser
desenhaddrame a frame cada quadro, ou no after, que dai tu desenha la
programa tem na parte técnica l4 que mexe, nadsprécar desenhando, sé
anima e tal.

Pesq.: Entdo, isso vocés ja seguem essa metodqglogja é pronta né?

A4: E, essa foi desenvolvida, provavelmente, notades Unidos, com
animagao la tem fort®ixar, Walt Disney, esse pessoal que comegou entdo eles
acharam esse método. Errando acertando, ai tambgenta erra e acerta e
continua porque as vezes a gente aprende na raant#®m, muita coisa nao
deu tempo de estudar. A gente aprende fazendo.

Pesq.: Como € o briefing? Chega alguém com uma jatei vocés e vocés tem
perguntas chaves a respeito disso, ou isso é a@dstie acordo com cada ideia
que vem pra vocés?

A4: No meu caso, como tu disse, como vem a geate faiefing. Dependendo
do que for as perguntas vao mudar, ndo tem uma degbriefing. Até existe
assim, na universidade ensina, ah briefing , masa& coisa muito ampla, nédo
tem assim ah! Tem que fazer essa pergunta, essa, N80, tem que ver o
objetivo e de acordo com o objetivo fazer as paaginecessarias depois Ah!
Faltou tal coisa, pergunta!

Pesq.: Como ocorre a elaboracao do roteiro?

A4: Essa parte eu ndo sou muito especialistazawfiroteiro.

Pesq.: E por uma equipe?

A4: Geralmente, uma animagédo € um processo de eqDificiimente uma
pessoa faz sozinha, claro que da pra fazer mademdiqroblema, mas ai é
trabalhoso, porque séo varias partes: roteiroylstard, se for 3D tem que
modelar, riggar, fazer tudo né? Animar...

Geralmente se tem a ideia inicial do que quer cpatae faz uma sinopse curta
de umas trés ou quatro linhas assim dizendo brewent®emo que vai se da a
histéria. Ah... “Uma pessoa vai um lugar e caiga¢ontra um objeto e esse
objeto vai mudar a vida dela”. Ponto uma coisanassi partir disso faz um
outro texto um pouco mais elaborado de como quacitecer as situacdes de
acordo com o personagem e tal e ai € um proceswajuaumentando aos
poucos assim né. E uma questdo dos métodos, quéitars métodos, esse é o
mais comum. Depois desse texto mais elaborado eosgjuacontecer mais ou
menos, vai se criando as cenas, se pensa em cgreniéo vai dizer ah “cena
um: cenario externo, cachoeira”. Dai se tem fatatesn alguma situacdo ou
movimento ai tu descreve ali de forma que se pessaa mente, visualmente.
Seja uma forma visual, porque o filme é contadaalisente, a pessoa nao vai
ler o roteiro assistindo, tem que ser uma formaapessoa entenda o que quer
passar visualmente. Esse é o maior objetivo.

Pesq.: Na tua opinido, que tipo de ideia, histaininformacdo pode ser
transformada em animacao?

A4: Qualquer coisa. Nao consigo pensar em algurnsa cpe ndao dé. Tudo da,
tudo da. Claro que tem dificuldades, coisas musfogidgicas, sensa¢des muito
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sutis, claro que complica pra passar porque cadaairantender de um jeito,
mas basicamente, qualquer coisa.

Pesq.: Quando é conveniente repassar uma infornpagameio da linguagem
animada?

A4: Acho que tudo vai depender do publico-alvo.r€lgue qualquer faixa-
etéria pode ver uma animacao. Acho que vai depeeddor uma coisa muito
técnica, vai ser um tipo de animacao, se for unisaamais engragada... Cada
caso € um caso, mas tem coisas que é melhor edbl vai fazer o 3D la
super refinado pra contar uma coisa que podiailseada? Entdo as vezes é
muito pessoal as vezes do diretor, alguém que elecid

Pesq.: Reformulando essa pergunta: na tua opimjiando a linguagem
animada é superior as outras linguagens para titinsma informacao?

A4: Uma coisa técnica de um processo mecanico de emmpresa, de uma
maquina, as vezes é melhor animacéo, porque tigoasnostrar visualmente
de uma forma mais um processo que ocorre dentmad@ina, que tu ndo tem
como filmar, ndo tem como cortar a maquina e filmaregdcio acontecendo
gue ai ndo vai funcionar. Entéo esse é um casooguegmente, ndo tem jeito,
tem que ser numa animacédo de alguma forma. Qualidage ndo tem como
fazer, ndo tem jeito. Desenho animado, ndo tem cfamer, filmar. Entdo
coisas que tem que acontecer coisas muito irealnéo tem jeito, tem que ser
3D, mesmo que seja realista o render final, é sgdmaCoisas que ndo existem
na realidade nao tem jeito, tem que ser animado.

Pesqg.: Como a equipe de animadores define o ggsfifcco da animagao para
representar a historia? Eles sentam e conversaédeuacordo com a ideia ou
de acordo com o roteiro?

A4: E uma juncao de tudo, do roteiro com o que quassar. Entdo ah... Por
exemplo, a histéria do cara que cai da cachoesgha um objeto, tem que ver,
ah é melhor com filme? Vai depender muito de v&iasmg¢bes, do orgamento,
de como que precisa dizer e tal, mas tu diz ografé?

Pesq.: E. Tipo, 2D, 3D, cartoon...

A4: Vai depender muito do publico-alvo, o publideeaentra bastante nessa
jogada. Nao adianta fazer um negocio super carp@@a um negdécio que é
sério, ndo vai linkar né. Entdo é o publico-alvoinformacdo que se quer
passar, por exemplo de uma maquina, isso vai digt@rra forma como é que
vai ser feito e ai o design mesmo, teoria da cer\@qi entrar nisso dai... Ah
qual seria, como passar essa sensacdo que a geEmteantar visualmente.
Como seria melhor transmitido? Vai se pensar...

Pesq: Tu ja entrou na préxima pergunta. Continua

A4: Entdo, ah eu quero passar uma cena tristep eggdalmente eu tenho
convencOes da teoria da cor, uma cor mais azulada..

Pesq.: Uma cor mais azulada que é mais sObria,frizais

A4: Entdo cada cor passa uma sensacdo. Claro gas esres dependem da
cultura local. Uma cor aqui no Brasil funciona éég, uma cor na China é
completamente diferente. O azul |4 talvez signdigguma coisa diferente,
talvez até proxima, porque sdo seres humanos ed&sas que sS40 comuns,
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mais coisas culturais, ndo sei onde que é agom,sea direito, mais por
exemplo, no Japao alguma coisa assim, que no eserreste de branco, e aqui
se veste de preto. Entdo tudo isso muda né nesaadhoteoria da cor, da
informacdo de como passar, tudo isso influencidgddm cultura, a idade, o
publico alvo, quem que vai receber, a prépria imfmgao influencia e também
vai entrar ali o gosto do proprio designer, dotdirésso tudo entra, alguém tem
a preferéncia por um certo tipo de coisa, que genmate, quando é contrato
alguém se olha esse lado também... Ah esse caems$aztipo de coisa mais ou
menos 0 que eu quero. Entdo se foca mais ou messim aambém. Por
exemplo, Tim Burton, todo mundo sabe como é o riegde cara e ninguém
vai pedir um outro tipo de filme pra ele, porque eéo faz, ele geralmente faz
aquele tipo de coisa, ndo adianta pedir um filmeexfgdosao 4 isso ndo vai
acontecer, talvez ele consiga, provavelmente elsegue, mas ele vai puxar
pra esse lado dele que ele tem uma coisa muitoahuto

Pesq.: Tipo a linha dele mesmo.

A4: E alinha dele.

Pesq.: Como é feito o planejamento da informacger animada?

A4: Como assim, planejamento?

Pesq.: Escolha do tipo de trago, que é o que & gava conversando agora né?
As cores e tal, mas também em relacdo a composigianovimento de
camera... essa converséo do parado o para dinamico.

A4: Essa parte geralmente é planejada no storybpardue é ali que se vé o
filme, entdo ali que se pensa como é que vai cadsa situagcdo. Entdo ali
geralmente é feito varias vezes, ¢é ali que é a dwtantar, de errar, de ajustar,
claro que depois la na frente l4 pode aconteceragiies. Se viu... Ah... Que
isso que se pensou ndo funcionou, vamos fazerwieental. Mas geralmente é
na parte do storyboard que se pensa... Ah... @nédoontar essa situa¢do, como
vai ser a camera? Por exemplo, naquela situac@acteeira ali como que a
gente vai ver a pessoa cair? Vai ver de cima? dadle baixo? Vai ver de lado?
Qual que é o melhor jeito de contar? Vai causarafédai ser uma coisa
tranquila, banal? Entdo todas essas cameras, @uaicento, movimento, tem
haver. Ah quero que pareca que a cachoeira pangita gnande... Entdo eu vou
filmar de baixo, vou pegar uma camera bem de bpmoparecer que ela é
maior. Tudo isso influencia.

Pesq.: A questdo da iluminagdo também né?

A4: A iluminacdo também , com a teoria da cor. Wrnea mais alegre entéo,
provavelmente, uma cosia mais iluminada.

Pesq.: A teoria da cor é no que vocés se embasstanbe?

A4: Faz parte. Na verdade € tudo junto.

Pesq. Vocé busca informacdes sobre seu publicopalka projetar a animacao?
Se sim como? Através de uma pesquisa de campopesgaisa na internet?

A4: Sim, tem que buscar, ndo tem jeito. Geralmangente tem uma ideia na
cabeca, mas geralmente na publicidade nédo exidte tempo pra realizar esse
tipo de coisa, na verdade a gente ja tem meio queaminho mais ou menos
pronto, entao deveria ser feito, € melhor, masnéegedo tem muito tempo pra
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fazer. Mas todos os métodos sao validos de verntamniet, no facebook,
perguntar pra alguém, ou vezes vocé faz um filnmostra, uma ideia... Ah que
tal isso? Ah ndo acho que tal. Tem essa discubt®pra fazer uma pesquisa e
tal teria que ter mais tempo, ai tem que colhepganhontar, perceber.

Pesq.: A animacao produzida é testada? Se singueon e como?

A4: Tudo vai depender de como ela vai ser feitapNalicidade, o teste é com
o diretor la da agéncia de publicidade, com o podgrente. Entdo se o cliente
gosta, aprovou, deu certo. Se vai funcionar coress@a que vai assistir, esse
teste ndo tem muito tempo de fazer. Ah se a pesseadeu, rolou o que que
passou? Geralmente a gente faz internamente seificat empresa, mostra pra
alguém, chama a tiazinha do café: da uma olhadiacague que tu acha? . Faz
uma pesquisa meio rapida, mostra na hora, deu?calgnima coisa esquisita?
Pesq: Mas sempre pega a opiniao de alguém de fora?

A4: E sempre bom porque as vezes o cara que tadazde fica, ele ja sabe o
gue ta acontecendo e ndo enxerga muita coisa skbp. A equipe ja sabe e as
vezes ndo percebe uma coisa que pra eles é obasaguem ta de fora nédo
entende. Em outros casos, pode acontecer testesxgroplo no Super Plunf la
que eu falei, foi feito o flme como o diretor guancipiante, ele fez testes
depois do filme pronto pra ver como é que as pessoam entendendo, se viu
gue algumas partes ndo estavam boas e ai foiaefeitajustado. Ai depois
agora esta razoavelmente redondo. Claro que naeseeao objetivo dele, ele
gueria gque ja saisse pronto, mas, ele teve que éssa parte que melhorou.
Geralmente quando ndo se tem muita ideia, ndo rdeece muito, que era o
caso dele.

Pesq.: Em sua opinido, quais as funcbes do desggreepodem auxiliar na
transmissédo de informacdes na hora de projetariraagéo? Como ele pode
fazer isso? De uma forma geral, e se ele é cafaqita essa tarefa.

A4: O designer... tudo que ele faz é comunicarabssa funcdo principal:
comunicacdo. Entdo teoricamente, ele teria quehsdiilitado pra tal funcéo.
Tecnicamente como que ele pode fazer? Atravéstdo ggafico, do desenho,
ou do 3D, de como ele quer contar, de novo, comatem cor, com todas as
matérias que € apresentada no curso. Tudo isseimih. As vezes o cara ta la
na universidade ndo vé o amplo, pensa na maté&ssop na matéria, acabou.
Na verdade néo, ela vai se somar tudo |a pra frarde vai juntar.

Pesq.: Como o designer produz essas significaecessas associacdes dentro
da animacdo para que o contelido seja reconheqdacessado corretamente
pelo espectador? Ocorre a utilizacdo de uma fer@respecifica para isso, ou
mais € intuitivo, uma coisa apenas planejado e osntonhecimentos das
questdes do designer de comunicacao visual empregatkpois visto como
fica?

A4: E entdo, tudo isso tem haver com o planejameatta aquela parte 1a do
roteiro, do que quer passar. Entdo a partir davalever referéncias, vai ver
como que coisas préoximas a esse assunto forardasatioram feitas. Vai ver
vérias formas, vai pegar sua base, dele mesmajelelg sabe, do que ele gosta
de fazer, o que que ele acha que é melhor. Entéeaefazer essa pesquisa, no
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inicio. Ver como foi feito, como as pessoas fizeranteriormente, qual é
tendéncia do momento também né? N&o adianta pegdiime la de 1900 e
ndo sei quanto e tentar botar agora porque a dimade hoje é diferente, as
pessoas veem as coisas de outra forma. Entdoidkr vado isso ai, vai pegar
storyboard, vai entrar nessa parte pra contar. Tagtovai somando junto com
teoria de cor e teoria de informacgé&o. Deixa eunais alguma coisa...

Pesq.: No caso é o repertorio do animador tambémcquta bastante? Tipo,
aquela questdo assim, eu abri um parénteses &omato mais velha a pessoa
mais vivéncias ela tem, tu achas que mais coisapogle associar e colocar na
animacao, como significancias?

A4d: Sim. A experiéncia sempre ajuda, porque seeja rhais coisas tem
conhecimento das coisas que acontecem. Ja tenostalartos atalhos. Mas
também as vezes a pessoa pode ficar presa nunaageiga passou. Tem que
ter esse meio termo, tem que estar atualizado comomento, com as
tendéncias, com as descobertas novas, outras &tasn Tudo vai depender.
Tipo hoje em dia ndo se faz mais a mao o cartaticamente, que nem antes se
colava letrinha por letrinha, isso ai ndo se faisim@a pra fazer, mais € um
trabalho que hoje em dia a pressa, a velocidadeodgputador, ultrapassou.
N&o tem mais. O tempo que o cara levava pra fapge,em dia, o cara faz dez
vezes no computador. Todas essas coisas influen¢cémicas, programas,
além do repert6rio do artista, de quem for, doirista, do cliente, tudo isso vai
influenciar.

Pesq.: Quando se possui uma animacgdo que util@aagmagens, sem texto
ou sem narrag@es e dialogos, s6 visual. Para camarhistéria sem falas ou
narracdes, quais os principais elementos que grigsutiliza para transmitir a
informacgdo? Cores, personagens, expressdes c&poganrios, movimentos...
O que mais influencia nesse processo, na sua opir@lando se trata s6 de
imagens em movimento.

A4: Sim. Ai vai depender muito do que esta sendudactn. Mas, basicamente,
seria, se for com personagem, entdo, expressd@ssfisnovimentos, a camera,
a iluminacao, a cor, tudo isso vai somando na tinégao, expressodes faciais se
tiver. Todas essas partes ai vdo ajudar. Entdoraare, cor, expressdes
faciais, expressfes corporais, movimento, vai smichmente assim, entao
cenérios, tudo isso. E o que tem, se ndo temrémtem didlogo, vai ter que
ser contado visualmente, entdo as vezes pode é&enrat coisa bem gréafica,
bem estilizada pra contar.

Pesq.: Como, por exemplo, estivesse planejandanalgwisa para uma pessoa
surda né? Vai utilizar s6 a questao visual.

A4: Sim! Nao tem jeito.

Pesq.. Como os elementos visuais da animacdo asfejailos para atingir o
repertério visual do espectador? Como que voc&sfassa conversao?

A4: E mais ou menos o que eu falei antes, la nogjganento do storyboard, do
concept tudo isso ja é pensado no final. Se pensa jahjetieo final, no
observador, de como que a pessoa vai ver issoujgeezo contar. Entdo isso ja
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é feito 1a no inicio, 14 no storyboarccencept E na prépria producgéo, as vezes
se muda, se ajeita as coisas.

Pesq.: Eu lembro quando a gente estava fazenda® \Blho, que a gente
pensava nos personagens “ah, mais é para criangaaeanos, ah entdo tem
que ser mais assim, mais simples”...

A4: Sim, ndo adianta fazer um personagem supeist@a| até adianta, mais
para criangca as vezes, ndo faz grande diferengdoEs vezes até o mais
simples pega melhor, entendeu? Que nem por exempleppa Pig, é super
simples, mas as criancas adoram entendeu? Todoomiaaids elas ndo param
de ver.

Pesq.: O que tem ai por tras? Tu achas que é wma, tem modelo mental,
alguma coisa assim? Uma teoria cognitiva? O que aknpor tras na tua
opinido? Opinido como uma pessoa que esta inserigaocesso.

A4: Acho que tem haver com a linguagem da proprianca, porque é um
desenho que parece que é uma crianca que fez,snt@mnunica da forma que
ela fez. De igual pra igual. A prépria histériante8m nunca assisti direito, mas,
a propria histéria € uma coisa que a crianga ebstemgito bem. Entdo é esse
tipo de coisa, € mais assim, a crianca se ideatificudo tem haver com
identificagcdo, a comunicacdo. Se a pessoa se fidantiom o que esta sendo
contado, com o que tu ta vendo, pronto, vendelwa essoa se incomoda com
alguma coisa, acabou.

Pesq.: E como que vocés vao fazer com que a psssdentifique?

A4d: Ai é que ta, ai tem que ver. Por isso que tem wgr o publico-alvo, o
objetivo. Tem que ver o que que ja foi feito neassunto. Se néo foi feito
nada, ai tem que fazer testes. Tem que ser unedoisntendimento da pessoa
que esta fazendo, pesquisar, perguntar para ocptadiio. Esse € o melhor
jeito. Fazer dois desenhos e mostrar para as esamgerguntar: qual esta mais
legal? Cada um vai apontar, entdo vai ver a eitatisqjual que apontaram
mais... Ah... entdo mais nessa linha, entédo t&édeat vai se ajustando, se der
pra fazer toda essa pesquisa. Nesse caso. Clarasquezes é uma ideia que
pode surgir do nada, as vezes o cara tem uma agépir tava 14 andando,
caminhando no parque e... Nossa... isso aqui. Aited explicagdo, é uma
coisa que surgiu. Pode dar certo, pode dar errado.

(ocorre o0 agradecimento e encerramento).
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Entrevista Animador— 28/08/2015- DesignLab
Pesq.: Pesquisadora
A5: Animador 5.

Pesq.: Como ocorre o processo de design de anisteexiste um método
associado a este processo, como vocé o define @ elerfoi elaborado?

A5: O processo de design de animagéo, a metodolegada no design de
animacdo € muito prépria de outras metodologiasdelign, sé que com
adaptacdes. E ndo existe assim uma metodologiaesigndpara animacao.
Entdo a gente pega metodologias do design em gemplica para esse
propdsito. E um método assim que acaba vindo detagies, ndo é um método
fechado.

Pesq.: Como ocorre o processo de design de anistagdemo ele inicia e
como ele termina?

A5: Ele sempre inicia com a ideia, e a ideia elesseaamadurecida e vai passar
pra um roteiro. Entdo esse roteiro vai ser tralflreté o ponto de que “ok, o
roteiro ta legal”, entdo ele passa a ser tratasiaalinente. Entédo ele passa a ter
um storyboard. Ai esse storyboard comeca a semdonguanto a tempo,
porque a animacao refere-se a tempo também. Ewt@visso o storyboard
passa a se tornar algo chamado de animatic e aeissatic a gente ja comeca a
inserir a trilha sonora, locugcdo e todo esse dep@ma formar a animacao
propriamente dita que vai ser trabalhada. E umdgmgcesso de projeto, de
preparacdo, pra depois ser executado pra ndo texbatho, porque em
animacao retrabalho demanda muito tempo.

Pesq.: Como é o briefing? Como ocorre a elabordgéoteiro?

A5: O briefing ele vai de encontro com a ideia tlente. Entdo a gente vai l&4
no cliente e vai entender qual que é a ideia d@ebe partir dessa ideia a gente
comeca a elaborar esse roteiro. “Ah, minha iddrarsmitir seguranca para as
criangas”. Entdo a gente vai la levantar o queeg@rsinga, o publico-alvo sédo
as criangas de tantos a tantos anos, as criansas eia estdo assistindo tal
desenho, entdo elas estdo acostumadas com essagbng Entdo vamos
elaborar um roteiro nessa linguagem pra atingiossa publico-alvo. Sempre é
em volta, assim, da ideia com o publico-alvo, aaide publico-alvo, e vai
amadurecendo o conceito.

Pesqg.: Que tipo de ideia, histéria ou informacédepser transformada em
animacao?

A5: Qualquer ideia que seja passivel de ser traiEmivisualmente.
Informacéo, ideia e historia, exatamente, vai seraucoisa sO pra ser
transformada em animacdo. Acho que qualquer idetappde ser transmitida
visualmente.

Pesq.: Quando é conveniente repassar uma infornpegameio da linguagem
animada?

A5: Uma coisa que a gente defende muito na animagagor que eu estou
animacdo? Por que eu ndo estou filmando? Entdonte gmsta de usar a
animagdo para uma coisa que a gente ndo consegs@ gam filmagem ou
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que a animagédo vai deixar muito mais evidente.&atanimacao entra como
uma nova linguagem, quando a linguagem animadaesdt vai trazer uma
coisa que a filmagem néo poderia ser feita poeatde verdade.

Pesqg.: Como a equipe de animadores define o egéifico da animacao para
representar a histéria? No sentido de um 3D swgadista, um cartoon... como
que o trabalho grafico é definido para represemtastéria?

A5: O estilo grafico ele é escolhido pelo tempgdisvel, pelo custo e também
para aquela linguagem corroborar com a informagéot§ sendo passada. Ah,
se eu to passando uma ideia que eu preciso queespectador acredite que
aquilo ta acontecendo, por exemplo um filme quegeero um dinossauro
correndo no meio da cidade parec¢a de verdade,,entd@u precisar usar uma
técnica super realista. Mas se meu intuito é, d®,npassar seguranca para as
criangas, eu ndo preciso de algo super realistaciqgor de algo mais
simplificado, mais estilizado, para atingir o pdbhalvo. Entdo a técnica é
escolhida a partir de varios fatores e o realiseedde apenas se a pessoa vai
acreditar realmente que aquilo esta acontecend@miade. E pra sintetizar a
informacéo.

Pesq.: Ou enfatizar

A5: Ou enfatizar, é.

Pesq.: Como é feito o planejamento da informacger animada? Por exemplo,
escolha do tipo de traco, composicdo, estilo, aadigdo da informacéo, a
conversao de estatica-dinamica, entre outras cdieaama forma geral, a ideia
transformada em animagéo, como é feito?

A5: De forma geral, o planejamento ele vai confoamaensagem da cena, que
vai corroborar com aquela ideia. Ah, entdo, pomgx{e, composi¢édo: eu vou
falar da crianga se sentindo ameacada, entdo eusaruuma composi¢cado em
gue a camera ta de cima para baixo, com coresraizsxadas e com a crianga
com uma expressdo solitaria. Esse planejamento cueaioborar com a
importancia daquela cena para transmitir a idetaloTesse planejamento gira
em volta daquela primeira ideia que teve |14 no g@m#las isso tudo ja é
decidido ja no storyboard ja conforme o desenhbjd&h sendo decidido, ja no
storyboard, o estilo, a composi¢do, a disposicdoinflarmacdo j4 é toda
decidida ja na fase do storyboard.

Pesq.: Vocé busca informagao sobre seu publicogva projetar a animagéao?
Se sim, como?

A5: Busca. Tem que buscar. Por exemplo, deixa au astro exemplo, se eu
vou falar de seguranca no transito, entdo eu mpredisrdar que meu publico-
alvo sdo jovens, de dezoito a vinte e quatro amoepemplo. Entdo vou la e
VOou pesquisar o que t4 acontecendo com esses j@amasque que eles usam o
carro, onde que eles vao de carro. A maioria aedeado? Ou anda de moto?
Eles costumam andar sozinhos no carro? Anda deugedi? Anda de dia?
Entdo eu vou buscar informagBes desse meu pubsibm para atingir ele.
Porque se eu for falar de seguranga no transito otar um cara andando de
moto e meu publico-alvo anda de carro, eu ndo Yiogiameu publico-alvo.
Entéo é preciso buscar informacao do publico-ataoggingir o objetivo.
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Pesq.: E a internet € um meio principal:

A5: E o principal meio, normalmente.

Pesq.: A animacao produzida é testada? Se singueon e como?

A5: Entdo, como a metodologia de animacao ela vemetodologia de design
adaptada, normalmente, a parte de teste, ela aeaba subjugada, na verdade.
Ela acaba sendo deixada de ser feita porque él déammente testar uma
animagédo. Tu pode pegar uma amostra do teu plallioo-apresentar pra ela e
ver o que ela acha. Mas isso raramente é feito.éMlas meio que ela poderia
ser testada.

Pesq.: Em sua opinido, quais as funcbes do desgrempodem auxiliar na
transmissé@o de informacdo na hora de projetar raggi@io? Como ele poderia
fazer isso e se ele é capacitado para tal tarefa?

A5: N&o entendi.

Pesq.: Quais as fung¢Bes do designer que podemaauxd transmissao de
informag6es? E no sentido da comunicacdo, no sewmkid planejamento da
informacédo, da mensagem, do receptor, dos elemeafgodesign que sao
utilizado né? Cor, textura, sobreposicao, para egsa informagdo possa ser
transmitida de forma melhor, ou dependendo do iebjetentro da animacao?
A5: O designer ele é capacitado para transmitir i&sualmente, entao é através
de signos, de simbolos, ele vai tentar transmiireda informacao, essa é a
capacitacdo que ele tem. Quanto a roteiro, nornmaéne& quem se dedica na
funcdo de roteirista, ele vai ter a capacitacda pansmitir a ideia através do
roteiro, através da histéria. Mas o designer er ahimador em si, eu digo, ele
ta capacitado para transmitir isso visualmentea Ess ferramenta que ele tem.
Pesq.: Essa nédo ta no script, mas pra melhoraarezel da questdo. Porque a
animacado é um pouco do cinema. Como o designeadliv@alzom o cinema em
si? Essa trajet6ria do cinema animado, o que qiesigner pode utilizar desse
campo para transmitir informagBes? Por isso quepergunto se ele é
capacitado pra tal tarefa.

A5: E porque tem toda a parafernalia do cinematexiirtualmente. Tem todo
aquele aparato virtualmente. Ent&o, tu tem todparato de iluminagao, tu vai
usar aquilo. Em 3D, por exemplo, tu vai ter essemaerecurso de iluminacao,
entdo tu vai usar aquelas mesmas técnicas do cimpemdazer isso em
animacao.

Pesq. Também assim, tu tens um roteiro que foiyzmidd por um roteirista.
Como o designer pega essas informacdes de umor@diansforma isso em
informacéo pra ser animado? Pra ser passado nurputador, numa TV?
Como que isso acontece? Vocés imaginam, claroerigté ja vem com a cena
externa, todas essas especificacdes, mas todadesalies de criacdo, como é
que isso acontece?

A5: Entdo, o animador ele tem o recurso, difereliteinema, de fazer coisas
gue nao existem. Entdo ele pode exagerar, por dgengguilo que ele que dar
énfase, por exemplo. Entéo, ah, ele quer mostepqersonagem ta assustado,
entdo ele vai arregalar os olhos dele de uma fajoeum ser humano de
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verdade nunca arregalaria. Ele consegue dar énfasar do que o cinema
comum poderia dar, entendeu? Ele tem esse tipecdeso.

Pesq.: Como o designer produz significancias ecasgies dentro da animacao
para que o conteddo seja reconhecido e processadetamente pelo
espectador? Ocorre a utlizacdo de uma ferramespecéfica para esta
abordagem? Significancias e associa¢cdes no safdgidoie vamos projetar essa
informacgéo de tal forma porque o receptor vai eléda dessa forma. Como
que isso € colocado dentro da animagdo para queceptor entenda a
mensagem que vocés estdo passando?

A5: Em questdo de simbolos e signos?

Pesq.: De uma forma geral. Como no teu trabalhosetita na frente do
computador, e vai fazer o que t4 no roteiro para guespectador entenda
aquilo?

A5: Eu tento conectar o roteiro com o publico-alMgio tem como fazer isso
sem o0 publico-alvo. Entdo tu vai pesquisar questigg@ simbolos, que tipos de
signos, esse publico-alvo vai entender. Que tiptrilfe sonora vai atrair esse
publico-alvo. Qual que vai dar significancia pracisAh, se eu quero falar de
festa, falar de alegria, entdo se meu publico-ahde dezoito a vinte e cinco
anos, eu posso usar masica eletrnica, sertanejmed publico-alvo tem de
quarenta a cinquenta anos, eu vou usar um estilm@®ca que se ouvia
naquela época quando eles viviam em clima de &t quando eles tinham
essa idade. A significancia vem do publico-alvasaociagdo vem com aquilo
gue esta no repertorio do publico alvo.

Pesq.: Vou te dar um exemplo: quando tu vai trd¢auma passagem historia,
uma passagem biblica, por exemplo, digamos umagassque aconteceu a
muitos anos atrds com outro estilo de vida e tuetaatar isso para criancas de
cinco anos. Como que tu vai fazer com que umagaiantenda uma coisa que
aconteceu a dois mil anos atrés.

A5: A primeira coisa tu tem que mostrar pra ela ggailo ndo é atual, que
aquilo é antigo. Entdo tu vai usar uma outra patitacores, tu vai usar
referéncias de arquitetura que vao arremeter pguel@ tempo. Vai usar a
roupa, definitivamente, a roupa de outra épocagalve boa parte né? Se usar
uma tdnica, se usar tons de amarelo, se tu tad@laasse tipo de coisa, sédo
esses pequenos simbolos que agrupados que vacetmrgrara outro local,
outro tempo. A gente sabe que a gente ta venddlime futurista porque tudo
tem luzes, tudo tem cromado, tudo sem fio, ndo fiemas portas abrem
sozinhas, entendeu? As portas abrem sozinhas topiag mas tu sabe que o
negocio é futurista vendo uma porta abrindo sozagsam.

Pesq.: Quando se possui uma animacdo que utilez@apmagens para contar
uma histéria, sem falas e sem narrac¢des, quaisimspgais elementos que o
designer utiliza para transmitir informacdes? O quoais influencia nesse
processo, ha sua opiniao?

A5: Em termos de personagem, quando a gente tidfalde personagem, mais
que tudo é a expressdo corporal. Charles Chapliprgaou isso pra todo
mundo. Quando a gente ndo tem personagem, acheoges e formas e o
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movimento. Acho que é a expressdo do movimentdodea geral. Porque
quando ta falando de ser humano, sem som, tu peksaxpressao corporal. O
cinema mudo prova isso pra todo mundo. Eu ach@aag@ressao corporal.
Pesqg.: Como os elementos visuais da animacgdo séejadios para atingir o
repertério visual do espectador?

A5: Sabendo do repertério visual do publico-alvogente vai atrds desses
elementos. S6 que a gente tem que usar esses wenpETa transmitir a
informacé@o que quer ser passada. Entdo a gentbnkar o elemento com
aquilo que ele transmite. Por exemplo, o publiceefo, eu quero falar de
conversar com 0s amigos, entdo eu vou falar deu hbtar um celular ali,
porque é pra isso que o jovem usa o0 celular hojeliemSe eu vou falar de
viagem, se for uma pessoa acima dos trinta anqe®30 usar um icone de um
avido, mas se eu for usar um jovem, eu posso usdcane de uma mochila,
uma mochila grande. Entdo esses elementos sdojgulesea partir do
repertério do espectador.

Pesq.: Da pesquisa né?

AS5: E, da pesquisa.

Pesq.: Entéo ta, obrigada.



