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RESUMO

A partir de estudos sobre teorias da animacdo e planejamentos projetuais,
tais como, construgdo de biblioteca de animagdo, enquadramentos e
principios de animacéo, este projeto de conclusdo de curso tem como
objetivo a producdo de um teaser para um episddio piloto animado 2D
capaz de transmitir eficientemente uma narrativa audiovisual, voltada a
incluséo do publico surdo. Para isso, serd utilizado o software Toon Boom
Harmony 14, a fim de otimizar a produ¢do da animacéo, fazendo uso de
uma biblioteca de configuracdo de méos (usadas na Lingua Brasileira de
Sinais) previamente estudada.

Palavras-chave: Animacdo. Inclusédo. Libras.






ABSTRACT

From studies about animation theories and project planning, such as
animation library construction, framing and animation principles, this
final graduation project has the purpose of producing a 2D animated
teaser for a pilot episode capable of efficiently transmitting an audiovisual
narrative, aimed at the inclusion of the deaf public. For this, it will be used
the Toon Boom Harmony 14 software, in order to optimize the animation
production, using a library of handshapes (used in Brazilian Sign
Language), previously studied.

Keywords: Animation. Inclusion. Libras.
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1 INTRODUCAO

A animacao é um meio audiovisual amplamente disponivel para as
pessoas, independentemente de sua faixa etéria, fazendo-se presente
através de varios meios de comunicacao, como televisdes, computadores
e celulares. Em meio a tantas obras difundidas por estes canais, nota-se
uma indisponibilidade alarmante de materiais audiovisuais voltados ao
publico surdo ou que, no minimo, se fagam compreensiveis a tal
audiéncia. Vale ressaltar que a Libras (Lingua Brasileira de Sinais) é
reconhecida como a segunda lingua oficial do Brasil segundo a lei 10.436
(Tribuna do Interior, 2012). Com isso em mente, surge a pergunta: como
produzir uma animagdo voltada & incluséo deste publico?

O Projeto de Conclusdo de Curso da aluna graduanda em Design
Stefani Ehmke Agra busca responder esta pergunta através da criagéo de
materiais que possibilitem a producéo de uma série animada 2D com o
intuito de difundir a Libras e aspectos da cultura surda para o publico
infantil. Estes materiais contam com a criagcdo de uma historia e universo
ludico capaz de transmitir aspectos da cultura surda; o desenvolvimento
de uma ferramenta chamada timeline sheet que auxilia diretamente na
producdo da animacdo e a criacdo de uma biblia de animagcao, contendo
0s personagens e ambientacdo presentes na animagao. Apds a concepgao
destes materiais, levantou-se a questao de como tal série animada poderia
ser produzida, considerando-se os aspectos técnicos gerais e especificos
gue estariam envolvidos em uma animagdo que procura se manter
inclusiva ao publico surdo e ouvinte. Por este motivo desenvolveu-se o
presente trabalho, que apresentara tais solugcdes para a producédo de uma
animacéo 2D para seu publico-alvo.

A partir deste questionamento, fez-se um estudo da Lingua
Brasileira de Sinais e dos parametros que regem seu funcionamento a fim
de entender melhor quais ferramentas disponiveis no processo de
producdo de uma animacdo 2D poderiam ser utilizadas para ajudar a
transpor a comunicacdo em Libras de maneira eficaz para o publico-alvo.
Para tanto, fez-se uso do livro Producing Animation Second Edition, de
Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi, que apresenta etapas da
organizagdo projetual envolvida em uma animagdo. Também foram
utilizados os livros A Estética do Filme, de Jacques Aumont, para elucidar
questdes de enquadramento, e Disney Animation: The Illusion of Life, de
Frank Thomas e Ollie Johnston, que trata dos principios da animag&o.

1.1 OBJETIVOS
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1.1.1 Objetivo Geral

Produzir um teaser para o episédio piloto da série animada Reino
dos Sinais, buscando propor solucdes técnicas que auxiliem na producao
do mesmo.

1.1.2 Objetivos Especificos

1. Adaptar o parametro “configuracdo de mao” para uma biblioteca
de animacdo especifica para o uso no software Toon Boom
Harmony e, assim, auxiliar o processo de producdo do teaser
episodio piloto;

2. Demonstrar enquadramentos que auxiliem no entendimento de
uma animacdo que tem como forma de expressdo a Lingua
Brasileira de Sinais;

3. Evidenciar os principios da animagao “encenacdo” e “exagero”,
a fim de facilitar a comunicacéo entre os personagens e garantir
gue esta seja transmitida e entendida com clareza por parte do
publico, tanto ouvinte quanto surdo.

1.2 JUSTIFICATIVA

Este trabalho possui o intuito de apresentar solucGes técnicas
voltadas a producéo de um teaser para um episodio piloto em animacéo
2D que tem como publico-alvo criangas ouvintes e surdas. Dentre as
solugdes necessarias para a execugdo do episodio, serdo tratados aqui trés
aspectos técnicos importantes para sua producdo: a adaptacdo do
parametro “configuragdo de mao” para uma biblioteca de animagio
especifica a ser utilizada no software Toon Boom Harmony; o estudo de
enquadramentos que auxiliem no entendimento do publico a respeito da
comunicacdo entre 0s personagens, e evidenciar dois principios da
animacao (encenacao e exagero). Tais demandas surgiram a partir de um
Projeto de Conclusdo de Curso (PCC) produzido pela aluna graduanda
em Design Stefani Ehmke Agra, da Universidade Federal de Santa
Catarina, que aborda a criagdo de uma narrativa ludica e os elementos da
cultura surda que fardo parte do universo pretendido com o projeto.

Como um dos principais aspectos da Lingua Brasileira de Sinais, e
por apresentar uma grande variedade, a configuragdo de mao (CM)
necessita de uma atencdo diferenciada quanto a sua reprodugdo em
animacdo, de forma que ndo haja confusfes na comunicacdo expressa
pelos personagens. Faz-se entdo a necessidade da criacdo de uma
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biblioteca de animacéo em software Toon Boom Harmony, que possibilita
por meio do recurso library, criar uma biblioteca de elementos prontos
para importacdo na cena e substituicdo de partes dos personagens, neste
caso especifico, as maos.

Também necessario para a realizacdo deste projeto € o estudo da
utilizacdo da janela de interpretagéo de lingua de sinais.

E 0 espaco destinado & traducdo entre uma lingua
de sinais e outra lingua oral ou entre duas linguas
de sinais, feita por Tradutor e Intérprete de Lingua
de Sinais (Tils), na qual o conteddo de uma
producdo audiovisual é traduzido num quadro
reservado, preferencialmente, no canto inferior
direito da tela, exibido simultaneamente a
programacdo. (NAVES et al, 2015)

Ela é uma importante ferramenta para a traducéo realizada por
tradutores e intérpretes em producdes audiovisuais, e como tal, ird auxiliar
na escolha de dimensfes, angulos e planos de camera que possam
construir uma boa linguagem narrativa visual sempre que um personagem
se comunicar atraves de Libras.

Conforme Quadros e Miuller (2004), assim como a CM, outro
pardmetro linguistico que comp®e a Lingua Brasileira de Sinais, € o de
expressdes ndo-manuais (ENM), que se trata do movimento da face, dos
olhos, da cabeca ou do tronco. A partir deste parametro, ocorre a
necessidade de se estudar e evidenciar dois principios da animagéo:
encenacdo, que trata do que € necessario ser transmitido pelo personagem
(como emocdes e acbes), buscando a maior clareza possivel para que os
espectadores entendam mais facilmente o que esta acontecendo na tela; e
0 exagero, que faz com que expressdes faciais e movimentos da vida real
sejam extrapolados, evidenciando a comunicacdo em Libras.

Por fim, a necessidade da producédo deste episodio e, portanto, de
seu teaser, se da devido a falta de programacao infantil que instigue o
convivio social entre ouvintes e surdos na televisdo. A partir de uma
pesquisa presente no PCC da aluna Stefani a respeito da programagéo do
canal Cartoon Network, constatou-se que apenas uma entre sessenta
animac0es dispensa o uso de audio e pode ser considerada inclusiva aos
surdos, sendo apenas dez minutos dentro de uma programacao de vinte e
quatro horas.
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1.3 DELIMITACOES

Apesar de abordar a Lingua Brasileira de Sinais, este trabalho
envolvera apenas 0s aspectos técnicos respectivos a producdo de um
teaser para um episadio piloto, demandados de um trabalho paralelo que
busca difundir a Libras e aspectos da cultura surda por meio da animacéo
2D.

Conforme veremos mais adiante, ndo sera abordada neste projeto
a etapa referente a analise de reagdes que diz respeito a pés-producdo,
uma vez que esta sera feita apos concluséo do presente projeto.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1 LIBRAS

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras), € estabelecida através da lei
10.436 como segunda lingua oficial brasileira, e como tal, possui suas préprias
regras gramaticais, assim como a Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Lingua
Francesa, etc., € 0 mesmo ocorre com todas as Linguas de Sinais ao redor do
mundo, pois assim como a lingua oral, a lingua de sinais ndo é universal.

Pelo exposto em Lei, devemos pensar na Libras
como um idioma de mesmo estatuto que o inglés,
francés ou qualquer outro, sendo, assim, utilizada e
reconhecida em seu pais de origem [...]. Em todas
as linguas de sinais, inclusive na Libras, cada
palavra é representada por um sinal, por isso é
incorreto caracterizar os sinais da Libras como
simples gestos ou mimicas, uma vez que se diferem
por regas gramaticais especificas. (SCHLUNZEN;
BENEDETTO; SANTOS, 201-)

2.1.1 Parametros da Lingua Brasileira de Sinais

Conforme explicam Quadros e Miiller (2004), “os articuladores
primarios das linguas de sinais sdo as mdos, que se movimentam no
espago em frente ao corpo e articulam sinais em determinadas locacfes
nesse espago”, porém, ndo é apenas as maos que tém a funcdo de
comunicar em lingua de sinais, mas também movimentos do corpo e da
face. A partir disto, apresentam-se os principais parametros fonoldgicos
da Lingua Brasileira de Sinais, sendo eles: locacdo, movimento e
configuragdo de méo.

A importancia de distinguir estes parametros se da, pois, a
mudanca em um deles pode alterar o significado do sinal representado no
momento da comunicag¢do. A mesma CM com 0 mesmo movimento pode
significar palavras distintas se a locacdo ndo for a mesma, como nas
palavras aprender e sabado, exemplificadas na figura 1, a seguir:

Figura 1 — Exemplo de sinais que se opdem quanto a locagao.
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APRENDER SABADO

Fonte: Lingua de Sinais Brasileira — Estudos Linguisticos (2004).

A configuragdo de mdo diz respeito a figura representada pelas
méos durante a realizacdo do sinal, 0 movimento, ao espago em que a mao
circunda e, a locacédo, ao posicionamento do sinal no espago ou junto ao
corpo.

A seguir, um esquema que ilustra as possiveis configuracdes de
maos como descritas por Nelson Pimenta:

Figura 2 — ConfiguracOes de m&os elaboradas por Nelson Pimenta.
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Fonte: LSB — Lingua Brasileira de Sinais LTDA (2017).

Além destes trés parametros basicos, acrescenta-se a orientacéo da
mao e as expressdes ndo-manuais. Segundo Quadros e Miiller (2004) “por
definicéo, orientacdo € a direcdo para a qual a palma da méo aponta na
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produgao do sinal”, ainda enumerando seis tipos de orienta¢des da palma
da mdo na Libras: para cima, para baixo, para o corpo, para frente, para a
direita ou para a esquerda.

Quanto as expressdes ndo-manuais, referem-se a movimentos da
face, dos olhos, da cabeca ou tronco, sendo que, podem ocorrer
expressfes ndo-manuais simultaneamente, como por exemplo, marcas de
interrogacéo na face e movimento de negagdo com a cabeca.

2.2 ENQUADRAMENTO DA JANELA DE INTERPRETES DE
LIBRAS

Como dito anteriormente, a janela de interpretacdo de lingua de
sinais é uma ferramenta cuja funcdo é promover a interpretacdo, ou
traducdo, de audiovisuais para o publico surdo. Esta janela apresenta
propor¢Oes que devem ser respeitadas para a sua exibicéao.

Figura 3 — Proporc¢0es da janela de interpretagdo de lingua de sinais

0,7x

Produto audiovisual

07y 0,5%

< y >
Fonte: Guia orientador para acessibilidade de produgdes audiovisuais (2016).

A fim de fazer com que a legibilidade da janela ndo seja
comprometida, “o espaco da janela deve ser preservado sem que haja
qualquer interrupcdo ou encobrimento por parte de imagens ou legenda”
(NAVES et al 2015).

Quanto as dimensdes para 0 enquadramento do intérprete, elas
seguem trés configuracdes que a camera deve obedecer. Segundo Naves
(2015), sédo elas: dez ou quinze centimetros acima da cabeca para o quadro
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superior; cinco centimetros abaixo do umbigo para o quadro inferior e
lateralmente, ndo deve haver nunca o corte das mdos e espacamento
necessario para que o intérprete possa se movimentar a fim de interpretar
mais que um personagem em caso de, por exemplo, traducdo de filmes.

Figura 4 — Enquadramento intérprete de libras

1S cm

Fonte: Autor (2017).

As proporcbes da janela de interpretacdo de Libras tém sido
criticadas pelo publico surdo que, conforme Faria e Silva (2016), ou ndo
conseguem acompanhar as imagens de filmes juntamente com a traducéo
do intérprete, ou sentem dificuldade em acompanhar e entender a janela
de interpretacdo por ser muito pequena, dificultando a compreensdo da
traducao.

2.3 PLANO

Para definir plano em linguagem cinematografica, deve-se
entender o espaco filmico, que segundo Aumont (2008), trata-se da
imagem plana, bidimensional, representada e delimitada por um quadro,
servindo assim de limite da imagem — a imagem filmica.

A impressdo de analogia com o espaco real
produzido pela imagem filmica é, portanto,
poderosa o suficiente para chegar normalmente a
fazer esquecer ndo apenas o achatamento da
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imagem, mas, por exemplo, quando se trata de um
filme preto-e-branco, a auséncia de cores, ou a
auséncia de som se o filme for mudo - e também
fazer esquecer, ndo o quadro, que sempre
permanece presente, mas o fato de que, além do
quadro, ndo ha mais imagem. (AUMONT et al,
2008, p. 24)

Afirma-se assim, que a imagem filmica é limitada por um quadro,
mas que este ndo limita o imaginario das pessoas que assistem a obra,
portanto “percebe-se 0 campo como incluido em um espago mais vasto,
do qual decerto ele seria a Unica parte visivel, mas que nem por isso
deixaria de existir em torno dele” (AUMONT et al, 2008, p. 24). Este
espaco fora do quadro, invisivel, mas que é instigado pelo imaginario das
pessoas a partir do que é visivel ao quadro chama-se “fora de campo”.

O fora de campo est, portanto, vinculado essencialmente ao
campo, pois so existe em fungdo do ultimo; poderia ser definido como o
conjunto de elementos (personagens, cenario etc.) que, ndo estando
incluidos no campo, séo, contudo, vinculados a ele imaginariamente para
0 espectador, por um meio qualquer. (AUMONT et al, 2008, p. 24)

O conceito de fora de campo evidencia-se ao trabalhar qualquer
enquadramento aproximado de um personagem, pois “implica quase
automaticamente a existéncia de um fora de campo que contém a parte
ndo vista do personagem” (AUMONT et al, 2008, p. 25).

O plano “trata-se de uma palavra que pertence de pleno direito ao
vocabulario técnico e que é muito comumente usada na pratica de
fabricacao (e da simples visdo) dos filmes” (AUMONT et al, 2008, p.
39). A imagem filmica e seus componentes estdo todos inseridos no plano.

No estdgio de filmagem, utiliza-se como
equivalente aproximativo de “quadro”, “campo”,
“tomada”: designa, portanto, a0 mesmo tempo, um
certo ponto de vista sobre o0 evento
(enquadramento) e uma certa duragdo. (AUMONT

et al, 2008, p. 39)

De acordo com Aumont (2008), o plano define-se entdo, como
uma parte qualquer de um filme que se estabelece entre uma mudanca de
planos, ou seja, o pedaco de filme que roda ininterrupto na camera ou
enquadramento, mesmo que, em estética do filme, o termo plano é
utilizado em trés contextos distintos: tamanhos de plano, plano fixo e
plano em movimento, e o plano como unidade de duragéo.
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3 METODOLOGIA

A metodologia trabalhada neste projeto se baseia nos passos
descritos no livro Producing Animation Second Edition (2011), de
Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi. Dentre os passos descritos no
livro, serdo transcritos neste projeto os de pré-producéo, producdo e pds-
producdo. Vale ressaltar que as questfes referentes ao desenvolvimento
da ideia sdo trabalhadas no PCC da aluna graduanda Stefani Ehmke Agra,
incluindo-se também vérias etapas da pré-producdo, necessarias para a
realizacdo da Biblia da série (documento contendo o conceito da série,
assim como 0s concepts dos personagens e cenarios principais), e da
timeline sheet (tabela em forma de linha de tempo adaptada a partir da
exposure sheet).

Ao fim da apresentacdo da metodologia, na secdo explicativa do
desenvolvimento do teaser propriamente dito, serdo destacados 0s passos
de maior relevancia para a realizagéo deste projeto, tais quais demandados
a partir do PCC da aluna Stefani.

3.1 PRE-PRODUCAO

Como dito anteriormente, o processo de desenvolvimento da
historia é abordado na metodologia descrita no PCC da aluna Stefani, que
propde 0s seguintes estadgios para que se chegue a um resultado
satisfatério:  encontrando ideias, pulblico-alvo, desenvolvendo
personagens, biblia da animacdo, estrutura da histdria, escrevendo a
historia e exposure sheet (no caso adaptado para a timeline sheet).

A partir do momento em que se possui uma histéria concreta e
bem resolvida, parte-se para a construcdo de um cronograma contendo
tudo que abrange a elaboracéo do projeto, desde a pré-producéo até a pos-
producgdo, incluindo-se também o0s prazos para o término das etapas
descritas em um planejamento que pode ser apresentado em, por exemplo,
formato de grafico.

Na figura a seguir é apresentado um gréafico contendo os passos
necessarios para a execugdo de um projeto de animagdo. Dos seguintes
passos, elenco de voz e gravacdo de voz ndo serdo elaborados neste
trabalho por se tratarem de uma area de estudo a parte que ndo sera
abordada por este projeto.
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Figura 5 - Passos da Produgéo
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Fonte: Producing Animation (2011).

3.1.1 Design e Direcao de Arte

A pre-producdo abrange todo o trabalho que precisa ser feito para
gue o projeto entre na producédo propriamente dita. E preciso que todos os
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elementos visuais estejam definidos antes que se possa partir para o
estadgio de animacgdo, como personagens, objetos, cenarios, estilo, cor,
entre outros, criando-se desta maneira, 0 guia visual de estilo, que mantém
0 design do projeto em um determinado padrdo.

A respeito dos personagens, o guia visual de estilo tem como
objetivo, também, a construcdo do model sheet, que permite a
visualizagdo do personagem em cento e oitenta graus, assim como alguns
desenhos do personagem em acdo e também o estudo de expressdes
faciais do personagem.

3.1.2 Storyboard

Nesta etapa, é a vez da histdria transformar-se em imagens que
contam de maneira visual 0 que antes se apresentava em palavras através
de um roteiro. O artista responsavel pelo storyboard ilustra os
personagens e suas acdes através das cenas, tornando, assim, possivel que
o diretor possa avaliar de forma definitiva se ndo ha falhas narrativas que
possam ter passado despercebidas no roteiro.

3.1.3 Animatic

O animatic é um meio digital de analisar a distribuicdo do tempo
dentro da historia. Feito a partir do storyboard, & um formato em video,
contendo uma trilha sonora prévia e, podendo ou ndo, contar com alguma
animacao ja neste estagio.

3.2 PRODUCAO

Trata-se da etapa posterior a pré-producdo, onde a animacéo é
efetivamente produzida com base nas definicdes das etapas anteriores. E
possivel que nem todos os elementos desenvolvidos na pré-producéo
estejam prontos, no entanto isto ndo impede que o projeto avance para
esta fase, uma vez que, por exemplo, a etapa de habilitar biblioteca
comece na pré-producdo, mas mantenha-se em constante atualizagéo
durante a etapa de produc&o.

3.2.1 Configuracéo de Cena
Nesta etapa monta-se o layout das cenas, contendo personagem,

cenario, objetos, enquadramento e o tempo de duragdo das cenas
juntamente com a trilha sonora final ou, ainda, sua prévia, caso ndo tenha
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sido finalizada na pré-producdo. Todo este cuidado possui 0 intuito de
auxiliar para que o animador tenha a nogdo exata do posicionamento e
acdo do personagem em cena.

Para este trabalho, ressalta-se nesta etapa o que diz respeito aos
enquadramentos, pois apesar de serem preestabelecidos no processo de
storyboard e animatic, é durante o processo de configuracéo de cena que
eles serdo devidamente testados e aprovados com relagdo a sua
composicao.

3.2.2 Animagéo

Nas palavras de Winder e Dowlatabadi (2011), é neste estagio que
“o animador traz vida aos personagens e cria suas performances”. Apos a
etapa de configuracdo de cena, atendo-se ao modo de animagéo digital
2D, o animador possui todo o material de que precisa para efetuar a
animacéo do personagem, sugerindo-se a animag&o por blocking, onde o
animador posiciona o personagem ao longo da cena em poses-chave a fim
de transmitir suas acOes e emocBes na determinada cena. Este processo
tem como objetivo buscar uma aprovacéo prévia do diretor da obra, para
sO entdo ter sua animacdo completa preenchendo os espagos entre as
poses-chave.

A animacdo digital 2D permite a criacdo de uma biblioteca para
salvar e armazenar movimentos e desenhos que possam ser utilizados
posteriormente na animacgdo, promovendo, assim, a otimizacdo da
producdo, pois possibilita a troca de partes especificas do personagem
sem que haja a necessidade de redesenha-lo, como seria feito em uma
animacéo tradicional 2D. Para a habilitacdo de tal ferramenta, faz-se
necessario a constru¢do de um rig para o personagem, o que viabiliza a
animacdo por cut-out, ou seja, é construido um fantoche digital do
personagem permitindo sua movimentacao por partes. Como descrito no
guia do usudrio que se encontra no site da empresa Toon Boom Animation
Inc. a respeito do software Toon Boom Harmony 14

0 Harmony library te deixa armazenar muitos
elementos diferentes como fantoches, cenarios,
animacg0Oes e poses-chave [...] tudo que vocé criar
no Harmony pode ser armazenado na library.
(TOON BOOM ANIMATION INC., 2017)

3.2.2.1 Encenacdo e Exagero
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O livro Disney Animation: The Illusion of Life (1995), escrito por
Frank Thomas e Ollie Johnston, propde doze principios basicos para a
animagdo: comprimir e esticar; antecipacdo; encenagdo; animagédo pose-
a-pose ou direta; sobreposicdo e continuidade da acdo; aceleracdo e
desaceleracdo; arcos; acdo secundaria; temporizacdo; exagero; desenho
volumétrico e, por fim, apelo.

Considerando-se o objetivo proposto por este trabalho, optou-
se por acentuar dois destes principios, a encenacdo e 0 exagero, pois
estes sdo mais propicios a auxiliar diretamente a transmissdo da
narrativa presente no teaser e o seu entendimento pelo publico.

Encenacdo é o principio que trata da acdo do personagem em
cena, sendo que

Se vocé est4 encenando uma agéo, vocé deve se
certificar de que esta é a Unica ag¢do que deve ser
vista, ndo deve ser confusa [...] por uma méa escolha
de angulo ou encoberto por qualquer outra coisa.
[...] Vocé deve fazer desenhos que transmitem cada
ideia de forma clara e simples antes de partir para a
proxima acdo. [...] Vocé deve se certificar de que a
camera esta a distancia certa do personagem para
que se entenda o que estd acontecendo. (THOMAS;
JOHNSTON, 1995, p. 57)

Desta forma, a encenagdo deve ser trabalhada junto com a
configuragdo de cena e o planejamento dos enquadramentos do
personagem.

Exagero é um principio que trabalha junto a encenacéo, auxiliando
na interpretacdo do personagem ao extrapolar movimentos simples e
expressdes faciais. Desta maneira, é possivel esclarecer ainda mais as
emoc0es e sentimentos transmitidos pelo personagem. Segundo Thomas
e Johnston (1995, p. 66) “Se um personagem estivesse triste, faga-0 mais
triste; contente, faca-o mais contente; preocupado, faca-o mais
preocupado; selvagem, faga-o mais selvagem”.

Conforme tais explicagfes, pode-se inferir que estes principios
aliados aos parametros da Libras tém capacidade de reforgar a narrativa
proposta pelas cenas e esclarecer de maneira eficaz a comunicagao entre
0S personagens, ndo apenas no que diz respeito as suas falas, mas também
guanto a atuacao destes dentro da cena.
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3.2.3 Pintura de Cenarios

Na animacdo digital 2D, envia-se para a configuracdo de cena
um cenario predefinido em baixa qualidade para que o animador possa
animar o personagem em interacdo com o cendrio durante o processo de
animacéo ja descrito neste trabalho. Pode-se, enquanto a animacao esta
em andamento, trabalhar separadamente o cenario em alta qualidade,
definindo tracos e cores para, posteriormente, este ser inserido em cena,
substituindo o que antes estava presente em baixa qualidade.

3.2.4 Efeitos

Neste estagio, é inserido a cena, efeitos que possam trazer mais
realidade a obra, como sombras, luz, agua, fogo, entre outros elementos
naturais ou ndo naturais.

3.2.5 Composicao e Revisdo

Esta etapa fecha o processo de produgéo, sendo a etapa de ajustes
finais onde ocorre, se necessario, a revisdo das cameras, refinamento da
animacdo, andlise de coeréncia entre as cenas e seus elementos, assim
como da continuidade narrativa.

Terminado o processo e a revisdo da composicdo artistica das
cenas, exporta-se o render em qualidade final que sera, entdo, enviado a
p6s-produgdo.

3.3 POS-PRODUCAO

Depois de todo o processo de animagdo, composi¢do e
revisdo, ainda existem alguns estagios pelos quais a obra devera passar
antes de sua publicacdo propriamente dita. Tais estagios consistem de:
andlise de reacdes, adicdo de trilha sonora e conform (conformacéo).

Na andlise de reagdes, sdo feitos testes com o publico para
aprovacdo narrativa da obra e, caso faca-se necessario, a obra passa por
alteracdes e edicBes que levem em conta este teste junto ao publico.

Adicdo de trilha sonora diz respeito a composi¢cdo musical,
adicdo ou revisao de efeitos sonoros e didlogos em sua qualidade final.

Conformacdo se trata do estdgio final em que se define a
guantidade de frames por segundo e a sincronizacdo do audio com a obra.
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Além disso, o formato de tela também ¢é estabelecido neste estagio, assim
como a padronizacgéo de cor.

Ao final da producdo por completa, inserem-se os devidos
créditos e, com a aprovacao dos diretores e produtores, gera-se 0 render
final e a obra encontra-se apta para distribuicao.
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4 DESENVOLVIMENTO

Seguindo a metodologia proposta por Winder e Dowlatabadi em
seu livro Producing Animation Second Edition (2011), o trabalho se deu
em trés partes para que o teaser do primeiro episodio da série Reino dos
Sinais possa ser produzido, sendo elas pré-producdo, producdo e pds-
producao.

4.1 PRE-PRODUCAO

A etapa de pré-producéo teve seu inicio no Projeto de Conclusdo
de Curso da aluna graduanda Stefani, onde as sub etapas referentes ao
roteiro, design e direcdo de arte foram trabalhadas, resultando na biblia
da série, script e timeline sheet. A etapa de storyboard foi incorporada a
timeline sheet, que define elementos como quadros-chave, narracdo e
vozes, folleys e efeitos, musica e ambiéncia, maos em escrita de sinais e
configuragdes de médo ilustradas.

4.1.1 Histéria

Reino dos Sinais conta a histéria de Ana, uma menina de seis anos
gue certo dia se depara com um colega comunicando-se com sua mae em
lingua de sinais, em frente aos portes de sua escola. Ana fica
deslumbrada com a Libras e é transportada para um mundo onde a
comunicacdo s6 pode ser feita através desta. Neste reino, Ana encontra
Iro, um dragdo que ird ajuda-la em sua jornada por este novo mundo.
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Figura 6 — Capa da biblia da série

Fonte: Stefani Ehmke Agra (2017).
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4.1.2 Animatic

Com base na timeline sheet, fez-se a escolha da sequéncia de cenas
(vide ANEXO A) que apresentaria o universo de Reino dos Sinais da
forma mais satisfatdria para a producdo de um teaser. Desta maneira, deu-
se inicio a producdo do animatic (vide ANEXO B), o qual apresenta um
estudo prévio de enquadramentos que auxiliem na comunicagdo por
Libras, conforme apresentado no item 2.1 deste trabalho.

4.1.3 Rig

Tomando como base 0 model sheet dos personagens, deu-se inicio
a construcdo dos rigs dentro do software Toon Boom Harmony 14. O
primeiro passo foi comecar a ilustracdo das vistas dos personagens,
mantendo-se em mente a separacdo dos diferentes elementos que 0s
compdem (cabeca, brago, antebraco, perna, etc.). Assim, foi possivel
organizé-los de modo a se criar um fantoche virtual, tornando viavel a
movimentacdo do personagem a partir de suas articulacdes, de maneira
semelhante a um corpo humano. A seguir, pode-se ver a produgéo do rig
a partir do model sheet e o rig desconstruido dos personagens,
demonstrando suas diferentes partes:

Figura 7 — Construgdo do rig a partir do model sheet.

Fonte: Autor (2017).
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Figura 8 — Elementos do rig do personagem lIro.

Fonte: Autor (2017).

Figura 9 — Elementos do rig da personagem Ana.

Fonte: Autor (2017).

4.1.4 Biblioteca de méos
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Baseado nas necessidades demonstradas nos itens “maos em
escrita de sinais” e “configuragdes de mao ilustradas” da timeline sheet,
criou-se uma biblioteca de maos para utilizacdo em software Toon Boom
Harmony 14. Relembrando que esta etapa esteve em constante
atualizacdo, inclusive durante o processo de producdo da animacdo, de
modo que, apesar de conter mdos pré-definidas para utilizacdo na
animagdo do personagem, mais mdos podem ser desenhadas e inseridas
na biblioteca a fim de satisfazer a necessidade da narrativa da cena.

Inicialmente esta biblioteca foi construida apenas para o
personagem Iro, pois no trecho escolhido para o teaser, somente ele se
comunica ativamente através da Libras.

Figura 10 — Biblioteca de mé&os para o personagem lIro.
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Fonte: Autor (2017).

4.2 PRODUCAO

Concluindo-se a pré-producgdo, entra-se no estagio de producdo,
onde serdo trabalhadas as etapas de configuracdo de cena, animacéo e
efeitos.

4.2.1 Configuracao de cena

Nesta etapa montou-se o layout, incluindo-se no arquivo da cena,
0 cenario, 0 rig do personagem e 0s demais elementos que pudessem
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compor a cena. Também se validou o enquadramento do personagem para
gue se pudesse assegurar que as maos deste ndo fossem bloqueadas ou
cortadas da cena. Abaixo seguem algumas das configuracdes de cena
elaboradas

Figura 11 — Configuracéo de cena com Iro e Ana.

Fonte: Autor (2017).

Figura 12 — Configuracéo de cena com Ana.

Fonte: Autor (2017).
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Figura 13 — Configuracéo de cena com lIro.

Fonte: Autor (2017).
4.2.2 Animagéo

Antes de iniciar-se o processo de animacao do teaser, optou-se por
fazer um estudo de legibilidade da Libras através da animagéo,
desenvolvendo-se uma cena em que a personagem Ana apresenta-se com
a seguinte frase: “oi, tudo bem? Meu nome é Ana”. Através do dialogo
com alguns estudiosos da Libras, confirmou-se a legibilidade da lingua
na cena (vide ANEXO B).

Tendo-se esta confirmagdo, partiu-se para a animagdo das cenas
presentes no teaser. Conforme mencionado anteriormente, buscou-se
evidenciar os principios da animagao “encenacdo” e “exagero”, a fim de
ressaltar as caracteristicas da comunicacdo em Libras. Como estudo
prévio de expressdo visual dos personagens, as imagens a seguir ilustram
momentos da histéria em que uma determinada acdo serd enfatizada
através da aplicacdo desses principios. As seguintes imagens foram
construidas com os respectivos rigs dos personagens.

4.2.2.1 Video Referéncia
Antes de iniciar-se a animacdo propriamente dita, fez-se

necessario o acréscimo de uma etapa, a de video referéncia, onde gravou-
se videos com bilingues da lingua portuguesa e Libras, adaptando-se as
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falas dos personagens descritas em portugués no roteiro para Libras (vide
ANEXO B).

A partir destes videos, iniciou-se a animagdo descrita
anteriormente.

Figura 14 — Processo de animagéo de cena ilustrando o principio encenagéo.

Fonte: Autor (2017).

Além disso, no link do canal do Youtube (vide ANEXO B),
encontram-se videos que ilustram um pouco do processo de animagcédo de
algumas cenas.

4.3 POS-PRODUCAO

Incluiu-se nesta etapa, a trilha sonora final com seus devidos
efeitos e dialogos, assim como a sincronizacdo destes com o video, sendo
que, em alguns momentos, houve uma facilidade de sincronizacdo do
dialogo com a animacéo devido a possibilidade de inserir o dialogo final
no software de animacao.

N&o sera abordada a analise de reacBes, uma vez que essa serd
trabalhada apds a conclusdo do presente projeto.

Por fim, no link do canal no Youtube (vide ANEXO B), esta
disponivel o teaser finalizado de Reino dos Sinais.
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5 CONCLUSAO

No decorrer da pesquisa realizada neste trabalho, verificou-se
certos aspectos técnicos que podem auxiliar de maneira efetiva a
producdo de audiovisuais destinados ao publico surdo, assim como 0s
passos necessarios para que se possa produzir um audiovisual em
animacdo 2D. O estudo de enquadramentos mostrou-se importante
ferramenta para reproduzir uma boa comunicacdo através da Libras,
ressaltando o foco em um dos principais instrumentos utilizados para a
conversagdo em Libras: a méo.

Com foco nas maos e com o estudo prévio dos parametros que
compdem a Libras, fez-se relevante a criacdo de uma biblioteca de méos
em software Toon Boom Harmony 14, que se mostrou eficaz por
armazenar configuracbes de maos que possam ser usadas em futuros
episodios da série, acelerando seu fluxo de producdo. Além dos
pardmetros que se destacaram para a producdo da biblioteca de maos, em
particular a configuracdo de mao e a orientagdo de méo, outro pardmetro
ao qual foi dado especial atengdo foi o de expressdes ndo-manuais,
incluido ao estudo dos principios da animagdo “encenagio” e “exagero”.
Tais principios auxiliaram a reproducdo deste pardmetro através da
interpretacdo dos personagens de forma mais legivel ao publico, ja que
trata justamente de expressdes realizadas com outras partes do corpo,
como a face e o tronco.

Ao analisar-se tais aspectos técnicos e de produgdo, conclui-se que
é possivel produzir uma animacdo 2D inclusiva ao publico surdo,
adaptando-se 0s parametros encontrados na lingua de sinais a estagios da
producgdo da animac&o, tais como, enquadramentos, dialogos em libras, e
a animacdo dos personagens. Destaca-se também a insercdo de videos
referéncia com pessoas bilingues que possam traduzir as falas dos
personagens escritas originalmente em portugués para Libras, fazendo-se
assim com que seja possivel que animadores que ndo saibam Libras
possam trabalhar neste ou em futuros projetos. A comprovacao disto pode
ser vista no teaser para o episédio piloto de Reino dos Sinais, resultado
deste Projeto de Concluséo de Curso.

Sendo assim, esse trabalho pode fornecer uma ferramenta para
resolver problemas técnicos ligados a animaces inclusivas e possibilitar
a criacdo de futuras obras que pensem no aspecto do surdo em suas
producdes, sem se deixarem barrar por problemas de ordem técnica
envolvidos.
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ANEXO A — Timeline Sheet
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ANEXO B - Lista de links

Link para o animatic -
https://www.youtube.com/watch?v=PI8qGXY 0Pww&feature=youtu.be

Link para cena teste de legibilidade da Libras em animacéao -
https://youtu.be/PTMwWUMIThEI

Link para o canal do Youtube contendo o processo de animacéo e o
teaser final -
https://www.youtube.com/channel/UC1hTiYdfZ400C7bcSzfGV7g

Link para a playlist com os videos de referéncia -
https://www.youtube.com/watch?v=y52tiFNMfgo&index=1&Iist=PLY
FnqlGZv2rFDG5wWPE-F8aBmoT29_MWZO


https://www.youtube.com/watch?v=Pl8qGXY0Pww&feature=youtu.be
https://youtu.be/PTMwuMtThEI
https://www.youtube.com/channel/UC1hTiYdfZ4OoC7bcSzfGV7g

