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RESUMO

A animacédo ¢ um mercado estudado ha anos. Desde os classicos de Walt Disney, que
contavam historias atraves de desenhos feitos a méo, até os dias atuais com a animagao
digital, a producdo de desenhos animados adaptou-se & novas técnicas e tecnologias. Com
técnicas e conhecimentos diversos partilhados por profissionais que trabalham ou
trabalharam na area, 0 projeto contou com a criacdo de uma animacdo 2D autoral,
independente, utilizando a técnica de Cut-out. O objetivo deste projeto foi avaliar como
0s processos de producdo de animacdo podem ser otimizados para a realizagéo de pecas
criadas de forma independente. Esta otimizacdo de processos foi aplicada na pratica da
criacdo de uma animacao, intitulada “Guacalove”, que conta a historia de um abacate que
perde seu carogo. O autor, no decorrer trabalho, concluiu todas as etapas de um projeto
de animacado, a saber: desenvolvimento, pré-producéo, producao e pos-producao.

Palavras-chave: Cut-out. Desenvolvimento. Pré-producdo. Producédo. Pds-producéo.






ABSTRACT

Animation has been an area studied for years. Since the classics of Walt Disney, which told
stories through hand-drawn drawings to the present day with digital animation, cartoon
production has adapted to new techniques and technologies. With different techniques and
knowledge shared by professionals who work or worked in the area, the project will feature the
creation of an independent, 2D authorial animation using the cut-out technique. The objective
of this project is to evaluate how the production processes of animation can be optimized for
the realization of pieces created independently. This optimization of processes are going to be
applied in the practice by creating an animation, titled "Guacalove", which will tell the story of
an avocado that loses its core. The author intends, at the end of the work, to complete all the
stages of an animation project, namely: development, pre-production, production and post-
production.

Keywords: Cut-out. Development. Pre-production. Production. Post-production.
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INTRODUCAO

Segundo Jonas Branddo (2017), fundador da Split Studio, atualmente vivemos um étimo
momento na pratica da animacdo. Segundo o autor, isto se deve aos esforgos combinados do
governo, da iniciativa privada e sobretudo dos animadores e outros profissionais da area, que
construiram este campo no Brasil ao longo dos ultimos cem anos. No mercado de animacéo
nacional, inimeras sdo as criagcdes independentes apresentadas tanto na televisdo quanto na
web.

Motivado por tal contexto, este Projeto de Conclusao de Curso visa propor e executar a
producdo de um curta 2D de modo independente. Para possibilitar a criacdo de tal obra com os
recursos reduzidos que caracterizam este modo de producdo, foram adotados processos de
animagao otimizados, como o Cut-out.

Este projeto visa otimizar e baratear a producao de um curta animado, abrangendo todas
as etapas de producdo, como descritas por Winder e Dowlatabadi (2011). A obra em questéo,
intitulada “Guacalove”, conta a historia de um abacate que perde seu carogo e vai a sua procura.
Durante a producdo da animagcédo, serdo utilizados métodos e ferramentas que otimizem o tempo
de producédo e potencializem o reaproveitamento de movimentos para a execucao do projeto.
Espera-se conciliar um resultado satisfatorio a um curto periodo de execucéo do projeto.

Quanto a estrutura do trabalho, ainda neste primeiro capitulo apresenta-se o contexto do
mercado de animagdes no Brasil e no mundo (sec¢do 1.1, Contexto Mercadol6gico). O segundo
capitulo trata dos objetivos, geral e especificos, além da justificativa e delimitacdes do trabalho.
O terceiro capitulo apresenta os procedimentos metodologicos adotados e adequados ao
contexto de uma animacao independente. O quarto capitulo relata o desenvolvimento do projeto
a partir da metodologia e com vistas aos objetivos propostos; todo o processo de criacdo da
animagcdo é detalhado, bem como os recursos utilizados e as ferramentas que otimizaram a sua

criacdo. Por fim, o quinto capitulo discute os resultados obtidos e os procedimentos adotados.

1.1 CONTEXTO MERCADOLOGICO

Segundo Fossatti (2009), o histérico da animacéo e caracterizado por um avanco técnico
significativo ao longo dos anos, com obras que foram importantes para a criacdo de técnicas e
métodos que melhoraram e otimizaram a area. O percurso historico do desenho de animagéo
vem sendo delineado por animadores, estudios, filmes e personagens, que juntos consolidaram
0 género. Walt Disney foi um dos pioneiros no ramo, colaborando com inimeras obras famosas

para 0 mercado da animacéo. Seu estilo continua servindo de inspiracdo para trabalho atuais.
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Obras como “Mickey Mouse” (1928), “Pindquio” (1940) e “Bambi” (1942) sdo marcos da
animacao até os dias de hoje. A criatividade e o0 género fantasioso da Disney foram téo
inovadores a época que sdo passados de geracdo a geracao.

Além do trabalho realizado pela Disney, majoritariamente voltado ao cinema, a
producdo de contetdo televisivo exerceu grande atuacdo artistica as obras de animacdo. Com a
influéncia da televisdo, introduzida no mercado em 1940, e a maneira como 0s novos estudios
e animadores vieram a desenvolver suas animaces, o surgimento de novas tecnologias e novos
estidios resultou no advento de novas possibilidades estéticas. Tais possibilidades
reformularam o antigo formato das animacdes, explorando seus novos potenciais, demarcados
pela dinamicidade e acdo (MIRANDA,1971).

O estilo UPA (United Productions of America), destacado pelo género comico e
estilizacdo do desenho, trouxe uma nova proposta de animacao ao mercado na década de 50.
Com criagbes como Mister Magoo (1949) e Root do Toot do Toot (1951), a empresa serviu as
necessidades da televisdo, permitindo produc@es de baixo custo num curto periodo de tempo.
No entanto, como dito por Fossati (2009), com decorrer dos anos as derivacgdes deste tragcado,
marcado pela simplificacdo e estilizacdo, interferiam na popularidade das animacdes para o
publico televisivo, gerando uma gqueda na notoriedade do conceito UPA.

Reagindo ao posicionamento do mercado, os estidios Disney continuavam buscando
alternativas para baratear seus custos, preservando alguns critérios de qualidade estética
(FOSSATI, 2009, p. 10). Outro estadio que adaptou seu processo criativo as demandas da
animacdo televisiva foi o estddio Hanna-Barbera (HB). Ciente da demanda televisiva
desenvolveu a técnica da “Animagdo Limitada”, popularizou e possibilitou o desenvolvimento
de novas séries de animacao.

Tal técnica caracterizava-se pela simplificacdo dos tracos e desmembramento dos
personagens em pegas como cabeca, torax, pernas e bragos, possibilitando a animagéo isolada
de cada parte do boneco. Assim, tais quadros podiam ser aproveitados em animacoes
subsequentes, simplificando o trabalho dos animadores, baixando os custos e favorecendo o
lancamento continuo de novas animacdes para a televisdo, no periodo que se estendeu de 1950
a 1960 (FOSSATI, 2009, p. 10).

Segundo Lucena Jr. (2005), entre as décadas de 70 e 80 a animagao passou a contar com
0 auxilio de recursos digitais; o aprimoramento técnico, possibilitou a obtengéo de resultados
semelhantes e até melhores do que os da animacao tradicional, com a assisténcia de recursos
digitais. Em 1984, a presenca de John Lasseter, na Lucasfilm, determinou uma importante etapa
da computacdo gréfica. A ascensdo da computacdo contribuiu para o desenvolvimento do
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cinema de animacdo, conferindo-lhe precisdo técnica. Novas perspectivas foram viabilizadas,
entre elas, a possibilidade de proporcionar trés dimensdes (3D) a personagens e cenas. Em 1984,
a Pixar produziu o primeiro curta-metragem de animacéo inteiramente computadorizado,
“Wally B”, seguido em 1989, por “Tin Toy” (PIXAR, 1989), primeiro a vencer o Oscar da
categoria Melhor Curta-metragem Animado. Essa producédo representou um marco no género
cinema de animacao, pois, a partir de entdo, a computacao grafica passou a ser um meétodo de
producdo relevante em obras de animacéo, contribuindo com a representacdo de personagens
visualmente mais complexos.

Um grande marco para a animagao digital foi o filme “Toy Story” (Disney; Pixar,1995),
gue uniu a precisdo técnica a estética Disney, valendo-se para tanto da tecnologia de animacéo
desenvolvida pela Pixar. Essa produgéo representou um marco na animagdo mundial, sendo a
primeira produgéo do género totalmente digitalizada (GUILLEN, 1997). Tendo como exemplo
as grandes producdes, a possibilidade de criacao de animages independentes comegou a surgir,
devido justamente ao avango dos softwares e a criacdo de novo desenhos digitais, tanto 2D
quanto 3D, que serviram de incentivo para criagao autoral.

Neste contexto de otimizacdo, no Brasil, criacGes independentes vem obtendo destaque
desde os anos 2000. Um exemplo disto é o canal Mundo Canibal, dos irmao Piologo. Com o
auxilio do software Adobe Flash, personagens como “Carlinhos”, “Seu Donizildo” ¢ “Chuq
Noia” foram desmembrados e interligados através do processo de rigging, que servia como uma
estrutura de 0ssos, tendo os pontos de rotagéo interligados para a criagdo de movimentos. Como
resultado, a dupla pode produzir animagdes dindmicas e econdmicas como as do estidio Hanna-
Barbera, onde o personagem fazia o0 movimento de fala através da troca de bocas ou erguia um
brago ou uma perna, enfatizando o acting do personagem atraves de movimentos simplificados.

Mais recentemente, as produc6es de Leonardo Amaral vém obtendo bastante destaque
na web. Com o canal “5 Alguma Coisa” (2013), ele ja atingiu o nimero de 4,2 milhdes de
inscritos. O canal Rabisco (2016), também uma criagdo de Leonardo Amaral, conta com 250
mil inscritos. Ambos os canais tem contetido produzido com auxilio do software Adobe Flash
e utilizam os mesmo recursos de animagdo econdmica (HB), onde o0s personagens
movimentam-se somente quando necessario, abrindo e fechando a boca. O principal foco das
suas producgdes € o género cémico, proporcionando uma experiéncia Unica ao espectador, que

também acaba sendo atraido pela narrativa e estética do desenho.
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Figura 1. Banner do canal “Rabisco” (Leonardo Amaral).

Fonte: Leonardo Amaral (2016)

Algumas producdes independentes internacionais, como Simon’s Cat (Simon Tofield)
e Egoraptor (Arin Hanson) sdo similares a este projeto. Simon’s conta com 4,5 milhdes de
inscritos no Youtube e seus videos sdo produzidos desde 2008, obtendo um total de 152
animacdes até hoje. Ja Egoraptor, possui 92 videos produzidos nos Gltimos 9 anos. Ambos 0s
canais sdo referéncia em quesitos técnicos de animagdo, como peso, arcos, apelo e carisma.

Com a popularizacdo da internet, foi possivel o surgimento de uma nova forma de
divulgacdo de contetido para além do canal televisivo. Com essa nova possibilidade, o publico
que antes era fiel a televisdo, passa a usar também a internet como forma de entretenimento.
Como exemplo, o site Youtube pode ser considerado um grande divulgador de material,
agregando 1 bilhdo de usuarios a sua rede (YOUTUBE, 2015).

Nesse contexto, 0 enorme fluxo de usuérios da rede Youtube, combinado a sua politica
de partilhar o lucro com os criadores de contetido, torna economicamente viavel a producgéo de
material para o site. Por meio do site Social Blade! é possivel analisar a renda de canais de sites
como Youtube, TwitchTV, Vimeo e outros. Os canais anteriormente citados como exemplo,
Rabisco (Leonardo Amaral) e Mundo Canibal (Irmdos Piologo) tem, respectivamente, uma
renda minima mensal de U$ 1.500,00 (R$ 4.700,00) e U$ 2.500,00 (U$ 6.200,00), segundo o

site.

11 Youtube. Social Blade. Disponivel em:
<http://socialblade.com/youtube/>. Acesso em 05 de outubro de 2017.
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Figura 2. Banner do canal “Rabisco” (Leonardo Amaral).

Fonte: Irmédos Piologo (2002)

Com tais dados, nota-se possivel o investimento no ramo independente de animacéo
voltado a web, visto que apesar da diferenca de valores entre as producdes de empresas e as
independentes, os exemplos dados mostram que as produc@es autorais, que utilizam de varios
recursos para otimizagdo da producao, tornam-se economicamente vidveis neste contexto. Com
a utilizacéo de recursos como o Cut-out, biblioteca de animacdes e a economia de movimentos
do personagem, a producéo torna-se mais rapida e menos custosa. Todas as etapas de producéo
podem ser feitas no meio digital pelo computador, em programas como Flash, posteriormente
tornando-se Animate ou Toon Boom, viabilizando a criagéo de um produto que possua qualidade
técnica e estética comparaveis a de grandes produgdes.

Sao notdrias as possibilidades viabilizadas pelas tecnologias digitais, sendo essas
mescladas com as técnicas criadas pelos estudios que visavam a otimizagéo da produgdo. Com
essa jungéo, o contexto de expansdo atual da animagéo na web apresenta crescimento constante,
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como os exemplos de producdes mostrados anteriormente. No meio dessa evolucao digital, os
termos Cut-out e animacao planejada passaram a fazer parte do processo de producgéo para web.

Nas sec¢des seguintes sdo definidos estes dois conceitos.

1.2 Animagéo Planejada

Segundo Lenburg (2011), a “animagdo planejada”, utilizada inicialmente pelo estudio
Hanna-Barbera (HB), propde a redugéo de trabalho em uma cena animada e reducao de custos.
Diante desse contexto de reducdo, era analisado o quanto seria possivel simplificar a
movimentacao do personagem. A partir disso, o material do corpo era desmembrado em pecas
a serem animadas, como cabeca, pernas, bragos e qualquer outra estrutura passivel de animacao.
Segundo Barbera: “...movimentos que precisavam de 24 desenhos no sistema antigo de
filmagem, pra gente séo realizados em quatro. NGs apenas mantemos a historia se movendo”.
(BARBERA apud Lenburg, 2011, p.91).

Esse principio, nas producdes HB, resultava em episédios produzidos em duas semanas
com o mesmo tempo de duragdo daqueles que a maioria dos estidios faziam em um ano,
levando o estldio a se destacar e dominar o0 mercado da animacdo para a televisdo na década
de 1960.

Figura 4. Animacdo planejada da cabeca do personagem Fred Flinstone.

Fonte: Cartoon Brew (2014)
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1.3 Cut-out ?

Qutra técnica de rigido controle e manutencdo do principio de baixa geracdo de
desenhos é o Cut-out. Segundo Laybourne (1998), consiste em personagens achatados em uma
dimensédo 2D, como todas suas articulacbes desmembradas em recortes e depois reagrupadas
por pivds que permitem a rotacao e assim a simula¢do de movimento.

Figura 5. Exemplo de Rig de personagem para Cut-out.

Fonte: Autor

Distinguindo-se da técnica utilizada pelo estidio Hanna-Barbera, uma vez desenhadas
as pecas, ndo ha processo de redesenho, pois funcionam como uma marionete em 2D,
permitindo detalhamento de ilustracdo dos personagens sem gerar trabalho extra ao ter que
anima-los. (BICALHO, 2016, p. 6)

Essa técnica aplicada ao meio digital com ajuda de softwares, permite maior agilidade
na producdo de uma cena animada, sem prejudicar sua proposta grafica.

2Cut-out
Adaptagdo da antiga técnica de recortes
de pecas da animacéo para o meio digital.

27



2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste projeto é produzir um curta-metragem de animacgdo 2D, autoral, de
baixo or¢camento, utilizando técnicas que otimizem o processo produtivo e desenvolvendo todas
as etapas do processo de producdo de animacdo, como descritos por Winder e Zahra
Dowlatabadi (2011).

2.2 Objetivos especificos

- Pesquisar e utilizar recursos para otimizagdo de tal producdo, sendo esses 0 cut-out,
rigging 2D, biblioteca de animacao, model sheet, concept de personagem com formas
geomeétricas, animacdo econémica e utilizacdo de somente um cenario (separado em
camadas para reposicionamento das pecas). Todos esses recursos feitos através do
software Toon Boom Harmony Premium 12, versdo estudante.

- Analisar modelo proposto, concluindo se é vidvel ou ndo viavel para uma producao

independente.

2.3 Justificativa

Este projeto justifica-se no mérito de produzir conteudo de animacao de qualidade, em
um contexto instrumental e financeiro similar ao de muitos produtores independentes no Brasil.
Assim o trabalho reforca a importancia da utilizagdo de recursos que otimizem a producdo de
uma animacdo. O relato detalhado dos processos serve de ferramenta para projetos produzidos

em um contexto similar e, assim, fomenta o mercado de animacéo independente no Brasil.

2.4 Delimitagao

Para a producdo da animacéo, o processo de criacdo envolve diversas etapas até sua
conclusdo. Com intuito de otimizagdo de tempo e barateamento no custo de produgéo, o autor
usara de recursos comercialmente disponiveis, para que o projeto tenha um resultado adequado
e que, a0 mesmo tempo, seja produzido em um curto periodo e de maneira independente.

Para tal producéo, sera utilizado o software Toon Boom Harmony 12 Premium, na
versdo para estudantes, tendo um custo mensal de $ 16,00 (aproximadamente R$ 50,00), no
periodo de um més, que sera o tempo médio da producdo do curta, abordando todas as partes
do desenvolvimento do projeto.

A escolha do software Toon Boom Harmony leva em conta, além do fator monetario, a
capacidade técnica do programa, o material de suporte e a comunidade de usuarios. Por ser uma
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producéo independente, o Unico investidor real do projeto € o autor. A estimativa de custo para
a producdo do curta gira em torno de R$ 5000,00, sendo incluso os equipamentos do autor
(computador, monitor e tablet de desenho) e a mensalidade do software Toon Boom Harmony
Premium 12, que abrange uma pequena parcela do valor total. Comparado com producdes de
séries 2D atuais, como por exemplo a série Boris e Rufus (BELLI STUDIO, 2017), que contou
com um investimento de R$ 2,000,000.00 pelo BNDES (Banco Nacional de Desenvolvimento
Econbmico e Social), o projeto do autor é totalmente viavel para um produgédo independente,
tendo como custo fixo o equipamento pessoal , mensalidade do software, luz, internet e as horas
de trabalho do autor.

No que diz respeito a capacidade técnica, o software € um dos Unicos do mercado a
trabalhar com uma interface nodal para a programacéo dos rigs. Tal sistema facilita a criacéo
do rig dos personagens, tornando mais intuitiva a construcdo da hierarquia necessaria a

manipulacdo das diferentes partes que compde o boneco.

Figura 6. Exemplo de network do Toon Boom Harmony 12,

Fonte: Autor

O material de suporte disposto pelo fabricante é bastante amplo. No site oficial da Toon
Boom?, a empresa dispde de foruns destinados aos usuarios, onde sdo reportados erros, adicdo

3 Site. Toon Boom. Disponivel em:
<https://www.toonboom.com/>. Acesso em 07 de outubro de 2017.
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de ferramentas, discussdes sobre o programa, entre outros topicos. Ha a possibilidade também
de contato direto com a empresa, que se pde a disposi¢do via e-mail e telefone.

Como a animacao proposta pelo autor tem como foco a divulgacao na web, tal producgéo
é isenta de regras dispostas no mercado televisivo da animacao. Por exemplo, para a producao
de uma série animada, segundo Nesteriuk (2011), as séries de animacdo sdo divididas por
temporadas, que normalmente possuem 26 ou 52 episddios a serem exibidos em um ano. Mas
de acordo com o funcionamento de exibicdo de séries para televisao é necessario ter todos 0s
episodios prontos para assim ser encaixados na grade de programacéo (BICALHO, 2016, p. 9).

Com relacdo ao tempo de producdo, por ser uma animacdo independente e voltada a

internet, ndo existe uma restricdo de tempo ou de episodios a serem produzidos.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A producdo deste projeto adotou os procedimentos metodoldgicos dispostos no livro
“Producing Animation” (2011), que detalha uma estrutura linear de producédo para animacao.

Por se tratar de uma estrutura linear, as etapas concluidas durante o processo nao sofrem
alteracGes apds seus términos. Processos como storyboard e animatic sdo finalizados nos seus
respectivos periodos e, salvo excecdes, ndo sofrem alteracfes. Cada fase possui um objetivo
especifico que é essencial para a execu¢do da etapa seguinte.

A abordagem linear se difere de outras, visto que finalizada uma etapa, a mesma servira
de base para a producdo da seguinte, evitando o retrabalho e retorno para realizacdo alteragdes
em algo j4 feito.

A estrutura proposta por Winder e Dowlatabadi é composta de quatro etapas: 1.
Desenvolvimento, 2. Pré-producdo, 3. Producdo, 4. P6s-Producdo. Estas etapas sdo detalhadas

nas proximas secoes.

3.1 DESENVOLVIMENTO DA IDEIA

Segundo Winder e Dowlatabadi (2011), a fase de desenvolvimento abrange o momento
em que materiais visuais e escritos solidificam o projeto. Tendo como base uma ideia ou viséo,
os produtores dao corpo ao projeto, adicionando detalhes que constroem a narrativa e as
caracteristicas dos personagens.

Nesta etapa, sdo dispostas trés tarefas principais, sendo essas: definicdo das demandas
projetuais, desenvolvimento criativo e a complexidade do projeto. Tais tarefas séo de grande
importancia para o planejamento de producéo, visto que esses pontos irdo definir publico,
método de producdo, softwares utilizados, linguagem narrativa e perfil dos personagens.
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3.1.1 Demanda Projetual

A demanda projetual é a primeira tarefa do desenvolvimento. Nesse momento, séo
definidos a forma de veiculacdo (comercial ou autoral) e o publico alvo, segmentado
primariamente pelas faixas etarias. Em seguida, sdo ponderados os fatores que podem afetar o
orcamento e o cronograma da animacgdo, como a dura¢do, 0 nimero de personagens, a
quantidade de cenarios, prazos e técnicas (2D, 3D, stop-motion*, etc), pois dependendo dos

resultados € necessario reformular o planejamento de producéo do projeto.

3.1.2 Desenvolvimento Criativo

O desenvolvimento criativo caracteriza o inicio da elaboragdo dos materiais do projeto.
Tanto a narrativa quanto a representacao visual sdo iniciadas nesta etapa.

A proposta narrativa do projeto se inicia na premissa. Essa etapa consiste na cria¢do de
um ou dois paragrafos que resumem a histdria principal. Incluidos nesses paragrafos estdo os
personagens, o conflito base e a maneira com que esse embate é resolvido. Com a premissa
feita, desenvolve-se para a Logline. Segundo Winder e Dowlatabadi (2011), essa etapa tem
como funcao uma reducgédo no conteudo que foi construido na premissa para um unico paragrafo,
no intuito de apresentar a proposta de producdo para alguém que nao participou da criacdo
(comumente um possivel investidor), abordando do que se trata a histéria e seus elementos
caracteristicos.

Tendo em maos a premissa e a Logline, cria-se o Outline. Essa fase consiste em uma
descricdo mais detalhada dos momentos principais da histéria, explorando os plot points
(pontos de reviravolta) e descrevendo suas motivagdes. Essa etapa tem grande importancia na
producéo futura do roteiro, servindo de base para a construcao narrativa. No roteiro a trama é
descrita em detalhes, sdo adicionados os dialogos dos personagens, acfes e enquadramentos.

Em paralelo a producdo narrativa, é feita o desenvolvimento visual da obra. Durante
esse processo sdo definidos o estilo do traco e dos movimentos da animacao. Essa tarefa conta
com dois pontos essenciais que irdo dar inicio a pré-producdo, sendo esses: personagem e

cenario.

4 Stop-motion
Técnica de animacdo através da fotografia de bonecos.
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3.1.3 Anélise de Complexidade

Com a finalizacdo do desenvolvimento criativo, o projeto é analisado em sua
integralidade tendo em vista a complexidade da produgdo, no sentido de verificar sua
viabilidade.

Pelo projeto do autor se tratar de uma producéo independente, seré levado em conta que
todas as etapas da producdo serdo executadas por ele, sendo assim necessaria a otimizacao
destes processos de modo que o projeto final seja concluido de maneira répida e eficaz.

No que diz respeito a trama, a historia precisa ser desenvolvida de maneira que seja
possivel a producéo eficiente, visto que é um projeto independente. O autor precisara definir o
namero de personagens presentes na historia e a quantidade de cenarios que serdo utilizados.
Quanto mais econdmica as definigdes, em relacdo a personagens, cenarios e complexidade dos
movimentos, mais agil seré sua produc¢éo no geral.

Com relacdo a complexidade de cenas da animacdo, serdo levados em conta varios
fatores. Tendo em vista que quanto mais personagens presentes, mais animacfes serdo
necessarias para que a cena nao fique estatica. A presenca dos props animados, que sdo
elementos que terdo interagcBes com os personagens, também irdo influenciar na complexidade
do projeto. Quanto mais props, mais animacdes serdo necessarias entre personagem e objeto.
Também ¢é preciso definir alguns fatores para a pds-producdo. Por ser a etapa final do
desenvolvimento, é preciso deixar bastante clara a proposta inicial do projeto, pois caso seja
necessario corrigir fatores como cores, efeitos de iluminagdo ou sombras na etapa da pés, isso
podera afetar diretamente o cronograma e o orcamento inicial do projeto.

Aqui vale ressaltar a importancia de verificar a alocacdo de recursos na produc¢édo. Por
exemplo, se for concluido que a produgdo terd um custo acima do previsto, ha a necessidade de
revisdo daquilo que for considerado como tendo um alto nivel de complexidade segundo os
produtores. Ou seja, retomar decisdes com o intuito de reduzir possiveis dificuldades dentro das
condigdes de producdo (BICALHO, 2016, p.32).

3.2 PRE-PRODUCAO

A pré-producdo segue o desenvolvimento e consiste juncdo de todos os elementos
produzidos até entdo e na criacdo de novos materiais que serdo essenciais a producdo da
animacéo. E estabelecida uma agenda de execucéo do projeto, com prazos da pré-producio,
producdo e pos-producao.

O cronograma consiste num panorama geral das entregas do projeto, com data de inicio
e 0s prazos de entrega de cada etapa necessaria para a finalizacdo da animacdo. Storyboard,
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animatic, concepts e cendarios estdo dispostos graficamente nesse cronograma, com suas
respectivas datas de entrega.

A figura 7 mostra graficamente a metodologia de pré-producao de uma animacao. Nessa
imagem, séo apresentadas as tarefas que irdo dar sequéncia a producgéo do projeto, podendo
conter itens que trabalham simultaneamente e que dardo continuidade as etapas seguintes de
producdo, como pode ser observado abaixo.

Figura 7. Processo de pré-producdo, caracterizado pelas atividades contidas dentro do
retangulo vermelho.
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Fonte: Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi Producing Animation (2011)
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Na pré-producdo, a finalizacdo dos personagens e cenarios € essencial para que o
cronograma seja seguido. Por ser uma estrutura linear de projeto, cada etapa influencia

diretamente na etapa subsequente.

3.2.1 Design de Personagens

Durante a pré-producdo, o material produzido nessa etapa servira de base para dar inicio
a animacdo. Como na etapa de desenvolvimento criativo (capitulo 3.1.2) foram criadas as artes,
personagens, props e cenarios, todos estardo finalizados para que se tenha material para dar
inicio a animacao. Com o0s concepts dos personagens finalizados, pode-se dar inicio a criacdo
dos model sheets, que servirdo de referéncia para os animadores e segundo Camara (2006), "...é
necessario desenhar o personagem de varias vistas, cobrindo uma volta de 180° e dando ao

animador uma maior compreensdo da forma do personagem”.

Figura 8. Exemplo de Model Sheet.
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Fonte: Autor

O propédsito do model sheet € ganhar um entendimento tridimensional do personagem.
Também sdo criados estudos de expressfes dos personagens, que muitas vezes ja servem de
referéncia para actings no animatic, para que se tenha um material de base para o animador usar
em sua cena.

Com todos os elementos visuais finalizados (personagem, cenario e props), estes podem
ser adicionados a biblioteca do software. Dependendo da organizacao do autor, tal biblioteca

pode ser separada em pastas distintas para cada item listado, como por exemplo: “Pasta
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Personagem > Movimentos Personagens”, “Pasta Cenario > Props”, “Pasta efeitos > Efeito
Iluminagao™ e assim por diante. Quanto mais categorica e organizada a disponibilidade desses

elementos na biblioteca, mais &gil é a producao.

3.2.2 Pintura de cenério

Um processo importante para dar inicio a etapa de animacao consiste na finalizacao dos
cenarios. Este processo é iniciado no color script que, segundo Gurney (2010), “[...] séo
conceitos visuais do cenério focado nas cores que irdo pertencer aquela sequéncia, uma etapa
interna de cenarios na qual sdo produzidas as cores-base que serdo trabalhadas naquela
sequéncia de cenas” (apud BICALHO, 2016).

Em seguida, é feita a line art do cenario, que consiste na versao final do tracado do
cenario, sem pintura. Com a criagdo das linhas € possivel visualizar a disposicao dos elementos
presentes no cendario antes da etapa de colorizacdo. Tendo a line art aprovada, é possivel iniciar
a etapa de colorizacdo do cenario, adicionando as cores e 0 sombreamento do cenario, que
dependem da proposta do projeto, podendo ser cartoon ou realista.

Por se tratar de uma producéo autoral, para otimizagdo dos enquadramentos, todos 0s
elementos presentes no cenario serdo separados em camadas distintas. Essa separacdo ira
possibilitar a criacdo de um efeito de paralaxe durante os movimentos de camera além do efeito

de profundidade de campo.

3.2.3 Rigging do personagem

Com a criacdo da animacdo digital, a utilizacdo do processo de rigging se tornou
bastante comum tanto em producdes 2D ou em 3D, como visto nos exemplos de producoes
dados anteriormente (capitulo 1.1). Essa etapa consiste na segmentacdo do personagem em
elementos para que seja animado futuramente. Na grande maioria das animacg6es 2D, o rig do
personagem possui quatro vistas, sendo essas: Frontal, Trés Quartos, Perfil e Trés Quartos
Costas. O processo consiste numa relacdo de dependéncia entre os membros, podendo seguir a
ordem: cabeca, tronco, bracos, pélvis e pernas. A quantidade de pecas vai da disposi¢do do
rigger em sua separacao, podendo ter diversas pecas, como exemplificado na figura 9.
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Figura 9. Rig de personagem.

Fonte: Belli Studio e Origem Produtora de Contetdo (2015)

Lembrando o fato de esta ser uma producdo independente, a escolha pelo uso do
processo de rigging se d& justamente o pela otimizacdo que a técnica proporciona. Com a
variacdo das vistas do personagem e possivel passar a sensacdo de tridimensionalidade ao

espectador sem ser necessario o redesenho das pecas.

Figura 10. Exemplo de rotacdo do personagem.

Fonte: Belli Studio e Origem Produtora de Contetdo (2015)
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3.2.4 Storyboard

Segundo Hart (1999, p. 4), o storyboard ¢ “uma ferramenta projetada para proporcionar
uma programacao organizada do plano de filmagem frame por frame, tomada a tomada”. Nota-
se, portanto, que o instrumento storyboard, compreendido como uma disposicdo de elementos
visuais que representam uma narrativa no tempo, herda uma caracteristica de formatacdo das
chamadas histérias em quadrinhos (FISCHER et al., 2010, p.56).

Glebas (2009) sugere que o0 processo de criacdo do storyboard deve ser iniciado pelos
thumbnails, desenhos em miniaturas que servem para mostrar a distribui¢do dos personagens e
elementos em cena. Tais desenhos ndo necessitam de grande detalhamento. Muitas vezes,
utilizam-se de bonecos chamados Ballon People®, que ddo maior tridimensionalidade ao
personagem, possibilitando uma melhor orientagdo no espago e a visualizagdo do movimento
do personagem.

No decorrer da producédo, podem ser adicionados mais detalhes em cada quadro, como
expressoes faciais, indicacdo de efeitos de iluminacédo ou efeitos de cena, visando uma clareza
maior na leitura da acdo do personagem, fazendo com que o animador saiba o que deve ser

feito.

Figura 11. Thumbnails do storyboard do curta “Guacalove”.
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Fonte: Autor

5 Baloon People. Desenho simplificado do
Personagem no storyboard.
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3.2.5 Criacdo do audio guia

Essa etapa pode ser feita simultaneamente com a producgéo do storyboard. A criagdo do
audio guia e do storyboard sdo condicBes necessarias ao desenvolvimento da etapa
subsequente, o animatic. O audio guia tem como funcéo passar de maneira simplificada os sons
que irdo estar presentes na animacdo. Muitas vezes, essa primeira versdo de audio contém
somente as falas dos personagens sem nenhum tipo de correcao de ruido, deixando a adi¢éo da
trilha sonora e os efeitos para etapa da pos-producdo. Com o audio base criado, é possivel
mostrar a entonacdo da voz do personagem presente em cena e como ela ird influenciar
diretamente no acting do mesmo. O enquadramento também ira definir nogdes de hookup® da
animagdo, evitando que existam falhas de continuidade na passagem de cenas.

E importante que no arquivo guia, as camadas de audio estejam separadas em faixas
distintas, para que em etapas futuras como a pos-producdo, seja possivel a adi¢do de efeitos

para determinadas faixas, como limpeza de ruidos, foleys’, entre outros.

Figura 12. Exemplo de arquivo de dudio no Premiere com faixas separadas.

Video 3
Video 2

Video

L seagulls fseagulls

Audio 2

Audio 3

Fonte: Andrew Devis (2013)

Com a faixa exportada, contendo as vozes dos personagens, pode-se iniciar a producao

do animatic, que servira de base para o animador dar inicio a producéo das cenas.

6 Hookup em inglés, gancho. E o termo utilizado para definir a
continuidade das cenas.

" Foley em inglés, barulho. Efeito de som como chuva, passo ou estouro.
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3.2.6 Animatic

O animatic € um instrumento essencial para analisar a distribuicdo dos tempos da
animacdo. Segundo Glebas (2009, p.49) “[...] o animatic é uma versdo completa do storyboard
com vozes e musica temporéria. Isto d& uma étima ideia de como o filme estd indo em um
estagio inicial”.

Esta etapa funciona como o0 modelo para o projeto. O diretor tem a oportunidade de se
concentrar no tempo e no ritmo da narrativa, com a imagem (storyboard) e a faixa de didlogo
presentes no video editado. Cada cena pode ser numerada, servindo como base para a separacao
de sequéncias que serdo animadas futuramente. Se o storyboard néo estiver adequado, o diretor
pode excluir e adicionar novos quadros, sendo possivel verificar facilmente problemas de

continuidade entre uma cena e outra.

Figura 13. Animatic tempo 1.

—

S

Fonte: Autor

Com o video final do animatic, pode-se iniciar a escolha do elenco principal de vozes
que serdo usadas no arquivo final da animacgéo.

Finalizado o animatic tem-se um panorama geral do que sera necessario para producéo
da animacao, visto que ali estéo ilustradas a quantidade exata de personagens, a complexidade
de cada movimento, a quantidade de props e cenarios, e tambem os efeitos visuais que serdo

utilizados no projeto.
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3.2.7 Biblioteca do personagem

Com o desenvolvimento da animacéo digital, programas como Flash e Toon Boom
tornaram mais facil a criacdo de uma biblioteca para o personagem. Nessa area, podem ser
adicionados os fonemas de fala do personagem, que resumidamente sdo os desenhos das vogais
e consoantes que dardo a capacidade do personagem pronunciar as palavras presentes na
animacdo. Através dessa biblioteca, os desenhos podem ser trocados apenas por comandos que
acessam a biblioteca e os substituem diretamente na viewport®. Ha também a possibilidade de
adicdo de props, cenarios e movimentos. Por exemplo, durante a producdo de uma animacao o
personagem pode executar uma caminhada padrdo diversas vezes. Para evitar que em cada
momento de caminhada do boneco seja necessario a criacdo de uma nova animacdo, tal
movimento pode ser adicionado a biblioteca e através do comando de copiar e colar, pode ser
incluso em cena guantas vezes seja necessario.

Na animacdo, desde a concepcdo do animatic, o autor pretende reaproveitar
movimentos, como o de pulo ou virada de cabeca, para que ao se dar inicio a etapa de animacao,
seja possivel utilizar o mesmo movimento diversas vezes.

Ja no que diz respeito aos desenhos de expressdo, a biblioteca possibilita uma criacdo
variada que é salva dentro do Toon Boom. Todos os desenhos de olhos de personagens podem
ser criados no rig e automaticamente adicionados a biblioteca, fazendo com que no momento

da animacao se tenha uma variedade de expressdes enorme.

3.3 PRODUCAO
A fase de producgédo da animagéo segue um modelo linear de etapas, acompanhado de
algumas atividades paralelas; de forma geral, os materiais feitos na pre-producdo sdo os

elementos a serem trabalhados nas etapas de producdo, descritas a seguir.

8 Conceito. Viewport
Area onde pode-se ver os elementos
Renderizados.
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Figura 14. Processo de producdo, caracterizado pelas atividades contidas dentro do retangulo
vermelho.
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Fonte: Catherine Winder e Zahra Dowlatabadi Producing Animation (2011)

3.3.1 Setup de Cenas

No setup as cenas sdo efetivamente preparadas para a animacdo. Personagem, cenério,
animatic e props sao importados para cena. Com todas as pecas organizadas, de acordo com 0
enquadramento do animatic, o setup da cena é aprovado.

Paralelamente uma planilha é criada e alimentada com os dados de cada cena. Séo
inseridas nesta planilha informacdes relevantes para o acompanhamento de todo o processo de

producdo: (1) o numero da cena, (2) o cenario em que a cena se desenvolve, (3) a situacéo (Para
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Animar, Animando, Para Aprovar, Aprovado, Alteracdo e Alterando), (4) o animador, (5) a
data de inicio e término da cena, (6) o alterador da cena, (7) a data de inicio e término da
alteracéo, (8) a data de aprovacado e (9) a duracéo total em frames da cena. O acompanhamento
e atualizagéo regular desse documento permite ao produtor verificar se 0 andamento do projeto

estd de acordo com aquilo que foi planejado.

Figura 15. Planilha de animacdo.

Alteracao
Data de Alteracao Data de
Data de inicio término da Data de inicio  termino da Data de Duracao
Cena BG Situagao Animador da cena cena Alterador da cena cena aprovagao (24 fps)
1 Cozinha_1 | Aprovado ~  Otavio Otavio 367
2 Cozinha_1 Abmvado 7 Otavio Otavio 182
3 Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otavio 110
4 Cozinha_1 Aprovado ~ Otavio Otavio 87
5 Cozinha_1 Aprovado  ~ Otavio Otavio 62
6 Cozinha_1 Aprbvado Y Otévio Otavio 68
7 Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otavio 358
8 Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otavio 57
9 Cozinha_1 Aprovado ~ Otavio Otavio 37
10 Cozinha_1 Abmvado v Otavio Otavio 84
1" Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otavio 100
12 Cozinha_1 Abrovado ¥ Otavio Otavio 50
13 Cozinha_1 Aprovado ~ Otavio Otavio 66
14 Cozinha_1 Aprévado Y Otavio Otavio 53
15 Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otavio 112
16 Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otavio 88
17 Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otévio 71
18 Cozinha_1 Abmvado 7 Otavio Otavio 68
19 Cozinha_1 | Aprovado ~ Otavio Otavio 56
20 Cozinha_1 \ Abrovado NG Otavio Otavio 51

Fonte: Autor

3.3.2 Animacéo

Segundo Richard Williams (2001) existem duas maneiras para se animar: straight ahead
e pose to pose. No Straight Ahead o animador cria seus desenhos em ordem cronoldgica e
continua, e observa o resultado ao final da animagdo. O autor cita como ponto positivo desse

método a fluidez resultante nos movimentos e a propensao a improvisacao durante a produg&o.
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Figura 16. Animacao Straight Ahead.

PASSWE POSITICN
CR

BREAKDOWN

Fonte. “The Animator’s Survival Kit” (Richard Williams, 2001)

Ja no método Pose to Pose primeiro, sdo criadas as poses chaves da movimentacdo. Em
seguida, sdo feitos os desenhos intermedidrios necessarios para que 0 personagem chegue a
pose chave, levando em conta a suavidade na transicdo de um frame para outro. Como ponto

forte, é possivel uma visualizagdo clara da acdo exposta em cena, deixando tudo em ordem.

Figura 17. Animacéao Pose to Pose.

CONTACT POWN

CONTACT CoNTACT

Fonte. “The Animator’s Survival Kit” (Richard Williams, 2001)

No projeto, o autor pretende utilizar na maior parte dos casos, a animagdo Straight
Ahead, em parte por aptiddao e em parte pelas possibilidades que o método proporciona. Essa

43




preferéncia ndo exclui por completo o uso do método Pose to Pose especialmente em cenas de
alta complexidade.

3.3.3 Efeitos

Por se diferenciarem esteticamente da animacgao, os efeitos constituem, na metodologia
de Winder e Dowlatabadi (2011), uma etapa aparte da animacdo de personagens. Efeitos
usualmente sdo utilizados para complementar esteticamente a animacdo ou trazer uma
referéncia imagética que reforga uma acéo feita pelo personagem. Como exemplo, a utilizacéo
do smear serve muitas vezes para reforcar a trajetdria do movimento executado pelo
personagem, dando melhor aspecto estético a animacdo. Também pode-se reforcar um
sentimento presente em cena com a insercao de imagens que reforcem essa emogao, como uma

fumaca por tras da cabeca de um personagem, indicando o sentimento de furia.

Figura 18. Exemplo de Smear.

7R

Fonte. Autor

3.3.4 Revisdo

A etapa da revisdo serve como conferéncia do padrdo de qualidade da animagdo. Nesse
momento, o diretor efetua uma anélise minuciosa, frame a frame, para observagdo qualquer tipo
de erro, como pecas desencaixadas do personagem, problemas de continuidade ou erros no lip
sync.

Uma vez que o erro é detectado, o animador voltara a cena para corre¢do da falha e ira

gerar o render®, que serd adicionado ao arquivo de montagem da animagcéo.

% Conceito. Render
Segundo o livro “The Animation Book™ ¢ o processo de gerar
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3.4 POS-PRODUCAO

Com as fases de pré-producdo e producdo terminadas, ainda existem uma série de
eventos a serem finalizados para que se conclua este projeto, como a adigdo de iluminacéo,
sombreamento, refinamento do &udio, fechamento de arquivo para render final e adi¢do das
cartelas de abertura e créditos.

Tendo em maos a animacdo final, podem ser adicionados efeitos de iluminacdo e
sombreamento através de modulos presentes no software. Com os efeitos adicionados, também
é concluida a faixa de voz principal da animacdo, contendo todas as vozes finais, efeitos de
correcdo e foleys. Se o projeto dispor de uma segunda lingua, visando a veiculacdo do mesmo
em outros paises, é necessaria a producdo de uma dublagem em outro idioma, seguindo o
mesmo ritmo da voz original, para que ndo haja problemas de dessincronizacdo de animacao e
audio.

Como exposto por Winder e Dowlatabadi (2011), apds esses ajustes chega-se na etapa
de conform (conformacéo). Ao se iniciar o processo de render, é checada a quantidade de
quadros que serd utilizada no projeto, fazendo com que ndo existam problemas de sincronia
entre animacdo e audio.

Com todas as etapas revisadas pelo diretor, € iniciado o processo de adicdo das cartelas
de abertura e de créditos. Nesse momento pode-se concluir que o projeto esta realmente na
etapa de conclusdo. Com as cartelas adicionadas, a animacao, o audio e qualidades do render

checadas, pode-se por fim gerar o render final.

4. DESENVOLVIMENTO PROJETUAL
Nesta fase, foi dado inicio ao desenvolvimento do projeto seguindo todas as etapas

expostas na metodologia presente no capitulo 3. Através dessa metodologia, foi dado inicio a
producéo visual e narrativa do projeto, sendo: criagdo do roteiro, a concepgao dos personagens
e a ilustracdo cenario. Através do uso da metodologia exposta no capitulo capitulo 3, o autor
visa alcancar a otimizacgéo todas as etapas para acelerar a produgédo do curta, como exposto no

capitulo 2.1. Ao dar inicio a producéo, o autor comegou pelo desenvolvimento da ideia.

4.1 Desenvolvimento da ideia
Como apresentado na metodologia do projeto, o desenvolvimento da ideia conta como

momento de idealizagdo e planejamento da animagado. O curta “Guacalove” foi realizado no

varias imagens que compdem a animagéo.
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software vetorial Toon Boom Harmony e teve um total de 3 minutos de duracdo, contando a
historia de um abacate que perdeu seu carogo e saiu a sua procura. A trama gira em torno da
busca pelo caroco e as aventuras que sdo apresentadas ao abacate durante essa jornada. O
publico alvo dessa animag&o sdo os jovens adolescentes, tendo como foco a publicagdo na web
e também em festivais de animacao. Essa producdo do curta serviu justamente para fomentar o
mercado independente, mostrando o processo de otimizagdo que foi utilizado pelo autor ao
executar a producdo da animacédo. Desde a criacdo do roteiro até a animacao, foi registrada toda
a otimizacdo aplicada ao projeto e como tais escolhas e técnicas foram favoraveis ou nao

favoraveis durante todo esse processo.

4.1.1 Demanda Projetual

Diante da proposta de uma producéo 2D autoral, foi definido pelo autor a veiculacéo do
projeto atraves da web, que € um grande difusor de contetido nos dias atuais. Através da escolha
da veiculacdo, foi definido o publico alvo do projeto, que abrange as idades de 8 até 12 anos.
Tal puablico foi escolhido pelo fato de possuir muito acesso a internet, sendo consumidores de
contetdos de sites como Youtube, Vimeo e Facebook, e também por serem uma grande parcela
dos consumidores de desenho animados.

O uso da técnica de Cut-out se deu pela capacidade técnica proporcionada pelo software
e 0 seu custo de producdo, visto que para a utilizacdo do programa nao foi necessario um
equipamento de Ultima geracdo, abrindo assim a possibilidade para seu uso em um notebook ou
um computador menos potente. O fator da aptiddo do autor com a técnica de Cut-out também
influenciou no planejamento do projeto. Através das disciplinas académicas, monitorias de
animagcdo e experiéncia em producdes de séries para televisdao em estidios profissionais, 0 autor
optou pela criacdo do curta utilizando o software Toon Boom Harmony, que proporcionou a
aplicacéo da técnica do Cut-out e também a criacdo de uma biblioteca de personagens e cenario,
resultando na otimizagédo da producao.

A escolha de dois personagens e somente um cendrio teve grande peso para a produgéo
da animacg&o. Com o numero reduzido de personagens a quantidade de movimentos e interagdes
se tornou menor, proporcionando uma producéo agil e dindmica. Através do rig, foi possivel a
aplicacdo da técnica de Cut-out e utilizacdo da biblioteca do personagem, possibilitando a
criacdo e reaproveitamento de iniUmeros movimentos do personagem e evitando a criacdo de
desenhos novos a cada pose. Contando com somente um cenario, todas as pecas do mesmo

foram separadas por camadas distintas, possibilitando a realocacdo de suas posigdes
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dependendo dos enquadramentos em cena. Tal planejamento resultou no cumprimento do prazo

de todas as etapas presentes no cronograma.

4.1.2 Desenvolvimento Criativo

Em acordo com os procedimentos delineados na secdo 3.1.2, a construgdo narrativa
iniciou-se com a formulacdo da premissa. ApO0s um processo de ideacdo e geracdo de
alternativas a premissa da animagao “Guacalove” foi definida da seguinte maneira:

“Um abacate, ao tirar um cochilo, deixa seu carogo cair de sua barriga. Ao acordar, o
mesmo se assusta e vai a procura do item perdido. Durante essa busca, o abacate € apresentado
a diversas aventuras e se depara com um embate final pela posse de seu valioso caroco.”

Na segunda etapa, definiu-se a Logline. A historia foi destilada em uma Unica frase, que
contém seus elementos mais importantes:

“Abacate perde seu carogo ¢ enfrenta aventuras para recupera-lo”.

Na sequéncia, o autor criou a Outline, uma descricdo mais detalhada dos
acontecimentos:

“Abacate dorme encostado num pote em cima de uma bancada. O personagem, depois
de certo tempo dormindo, acorda lentamente e deixa seu caro¢o cair abaixo de sua barriga.
Assustado, notando a auséncia de algo em sua barriga, ele sai a procura do caroco. Durante a
procura, ele percorre varios pontos da bancada, buscando achar seu precioso bem. Depois de
tanto procurar, 0 mesmo desiste e comeca a andar desconsolado. Certo tempo depois, outro
abacate acha o caroco perdido e o toma como troféu para si, abdicando sua posse. Num certo
momento, os dois abacates se encontram e entram em conflito pela posse do troféu, gerando
um momento de tensdo. Ao fim, ambos dividem o carogo, de maneira justa e cOmica.”

Satisfeito com o resultado destas etapas o autor iniciou a producdo do roteiro. Neste
roteiro foram designados os enquadramentos e foi criada uma descri¢do detalhada do ambiente
em que a trama se passa. Também foram designadas as expressdes faciais e sentimentos de cada
personagem em cada cena. A versdo completa do roteiro encontra-se no apéndice deste
trabalho.
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Figura 19. Roteiro da animacéo.

CENA DE INTROEU¢§D, TITULO DA ﬁNIfﬁQﬁD EM DESTAQUE COM FUNDO
DESFOCADD.

Tracking da clmera , fade do titule e introdugdc ac cendrio
(m==2a de cozinha com alimentos, talheres, utensiliocs) e
personagem.

CENA 1 - PLANO ARBERTO

Personagem (Rbacate macho) dormindo encostado em um pote de

-

maicnese. O mesmo, depois de certo tempo, acorda lentamente,
espreguigando-se. Ac se esticar, seu carogo cail
vagarcsamente de sua barriga.

CENA 2 - PLANC AMERICANG

Personagem pisca devagar, ainda com scno. Ele clha para
baixo e percebe que perdeu seu carocgo. Sua cara e de
espanto.

CENMA 3 - PLANO ABERTO

Abacate olha para sua barriga e percebe gque sua
semente/carcgo sumiu. O mesmo fica apavorado = gesticula
fortemente para sua barriga, mostrandoc ac espectador gue uma

parte de seu corpo estid faltando.

Fonte: Autor

Para dar inicio a producéo, foi efetuada uma pesquisa relacionada a cultura mexicana
visando a caracterizagdo da animacéo para o tema latino, sendo a cultura que deu origem ao
Guacamole. Através separacao de referéncias de cozinhas e utensilios mexicanos que iriam
aparecer no cenério da animacao, foi criado um painel seméantico que serviu de base para a

producdo dos primeiros rascunhos de cenario.
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Figura 20. Referéncias da cultura latina.

Fonte: Autor

Tal painel teve a fungdo de mostrar quais elementos usualmente estdo presentes na
cozinha mexicana, desde os utensilios até os alimentos tipicos dessa cultura. Todo esse estudo
teve como foco uma caracterizacdo fiel, sendo expressa através do cendrio, contendo 0s
elementos tipicos dessa cozinha e também nos personagens, com vestimenta tipicas e cores que
remetem ao latino.

Depois desse estudo introdutdrio, o autor separou imagens do estilo de pintura desejada
para a producdo do cenario. As referéncias estéticas escolhidas foram das animacGes Puffin
Rock (Cartoon Saloon, 2016) e Oswaldo (Birdo, 2017). Tais producdes serviram de base para

a colorizacgdo do cenério da animagéo.
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Figura 21. Referéncia Puffin Rock.

Puffin Rock ©2014 Cartoon Saloon/Dog Ears/Penguin Group

Fonte: Cartoon Saloon (2014)

Figura 22. Referéncia Oswaldo.
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Fonte: Birdo (2017)

O processo de desenvolvimento visual dos personagens e do cenério iniciaram com a

geracdo esbocos e alternativas, que através do painel e das referéncias expostas, seguiram o
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mesmo estilo de desenho. Na figura 23 é mostrado o processo de criacdo dos personagens do

curta, desde as primeiras tentativas de desenhos até a escolha final do design dos personagens.

Figura 23. Sketchs do abacate macho.

EBURRITFITO

Fonte: Autor

51



Diante de algumas alternativas, o autor decidiu entre um formato onde as linhas de acdo
do personagem tivessem mais destaque, como mostrado na Ultima alternativa da figura 23,
marcada em verde. A disposi¢do dos membros é igual em todos os desenhos e as referéncias
utilizadas foram somente as de uma abacate real, seguindo seu formato arredondado com um
caroco em seu interior. Com a cria¢do da forma do corpo, o autor adicionou 0s membros e rosto
do personagem, como mostrado na figura 24. A adicao do chapéu tem como intuito referéncia
com a cultura mexicana, que teve bastante destaque na animagdo. Com a alternativa de desenho

em maos, 0 autor adiciona as cores.

Figura 24. Teste de cor.
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Fonte: Autor

Foi almejado uma paleta de cores em tons menos saturados, visto que como sera
ilustrado a frente, a proposta do cenario também segue o mesmo modelo, com cores menos
saturadas seguindo um tom pastelado.

Com a escolha das cores e estilo de desenho do personagem, o autor fez um teste de
rotacdo, tendo em vista a aplicagcdo para a animacdo. Futuramente, esse teste servira de base

para a criacdo do model sheet do personagem, na etapa da pré-producéo.
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Figura 25. Teste de rotacéo.

Fonte: Autor

Com a finalizagdo do desenho do abacate macho, 0 mesmo serviu de base para a criacéo
da fémea. Tal personagem teve o desenho do corpo, bracos e rosto exatamente iguais ao do
macho. Diante do contexto de otimizacéo, essa foi uma Otima saida para acelerar a producéo,
visto que um desenho serviu inteiramente para o outro. Esse fator de reaproveitamento foi
essencial na etapa de rig do personagem, visto que todo o corpo do macho pdde ser reutilizado
na fémea, sendo necessario somente a criacdo do cabelo da personagem e a adi¢do de pequenos

elementos femininos.
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Figura 26. Construcdo da fémea com base no macho.
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Fonte: Autor

Finalizada a fémea, utilizando praticamente todo o desenho do macho, foi feito o teste
de rotacdo. Mesmo tendo o mesmo formato do corpo, foi preciso fazer essa etapa na fémea
também, para obter uma nogéo tridimensional do personagem, principalmente do cabelo e das

mechas, que na etapa de animacdo acabaram tendo inUmeros movimentos secundarios.

Figura 27. Rotacdo da fémea.
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Fonte: Autor
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Finalizada a concepc¢éo dos personagens, deu-se inicio a producgédo do cendrio. Seguindo
a proposta de otimizacgéo, foi produzido somente uma plano aberto de uma cozinha mexicana,
com todos os seus elementos separados em camadas distintas. Com o painel seméantico e as
referéncias de estilo de pintura feitos pelo autor (anexos 20, 21 e 22), obteve-se um bom
referencial para a criacdo do cenario. Para esse momento, foi contratado um profissional
especializado na area, que concordou em produzir o cenario de maneira gratuita sendo creditado
pelo trabalho ao fim do projeto. Com todas as referéncias apresentadas ao ilustrador, ele inicia
a producdo dos sketchs de cenario, que serviram de base para a etapa de colorizagéo.

Figura 28. Sketch do cenario e seus elementos.

Fonte: Felipe Gondim (2018)

Nesse momento uma estrutura linear de aprovacéo foi estabelecida entre o autor e 0
ilustrador. Primeiramente foi feito o sketch do cenério. Em seguida, foi iniciada a criagdo da
line art do cenario, que estabeleceu o estilo de linha, enquadramento, disposi¢do dos elementos
e proporc¢ao do cenario.
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Figura 29. Line art do cenario.
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Fonte: Felipe Gondim (2018)

Entregue a line art, o autor a aprova e estabelece o prazo de duas semanas dentro do
cronograma para a colorizacdo e entrega final do cenario. O comprimento desse prazo foi
importante pois ao iniciar a etapa de animacdo, ja se tinha em méos o arquivo final do cenario

organizado com todas as camadas separadas para animacao.

4.1.3 Andlise de complexidade
Dado inicio a criacdo dos personagens e o cenario, foi listada a complexidade de
producdo do projeto pelo ponto de vista do autor. Ambos os protagonistas foram capazes de
utilizar dos mesmos movimentos da biblioteca devido a construgéo do seu rig (capitulo 4.2.3).
O desenho do macho serviu de base para a criacdo da fémea, tendo como diferenca entre 0s
dois o cabelo, o chapéu e as bochechas. O cenario teve seus planos e pecas separados,
possibilitando diversos enquadramentos. As caracteristicas do projeto estdo listadas a sequir:
- Dois personagens principais;
- Um abacate macho e um abacate fémea;
- Formato arredondado, facilitando a construgdo do rig;
- Rig do macho de base para o da fémea,;
- Um cenéario em plano aberto;

- Todas as pecas do cendrio separadas, possibilitando novos enquadramentos;
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- Semdiélogo entre os personagens, usando somente de expressdes, som ambiente
e trilha sonora;
- lluminagdo e sombras feitas em maddulos de efeitos do Toon Boom, otimizando

a pés-producao.

4.2 PRE-PRODUCAO

4.2.1 Design de personagem

Com os testes iniciais feitos na etapa de desenvolvimento, foi feita uma verséo final de
ambos 0s personagens para serem usados na cria¢do do rig. Ambas as versdes estavam com as
cores finais, o tamanho de linha exato e a escala correta para serem utilizados na animacéao.
Para se obter melhor nogé&o tridimensional do boneco, foram feitos os Model sheets do abacate

macho e fémea.
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Figura 30. Model sheet dos personagens finais.

L3
8

Feita a rotacdo do personagem, foram criadas as expressdes, que serviram de referéncia

Fonte: Autor

para o animatic, refor¢cando o carisma do boneco. Foram desenhadas as expressdes somente no

abacate macho, pois todas essas poderiam ser reutilizadas na personagem fémea.

58



Figura 31. Teste de expressoes.
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Fonte: Autor

Nesta etapa algumas alteragdes foram feitas na construgéo da fémea. Foram adicionados
alguns elementos que incrementassem a percepcao de feminilidade da personagem, para que se
houvesse uma distingdo mais evidente entre os personagens. Foram adicionados cilios e uma
rosa vermelha a personagem feminina. Também foram criadas bochechas em cada personagem,

tendo o macho bochechas vermelhas e a fémea bochechas rosadas.
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Figura 32. Elementos femininos da personagem fémea

Fonte: Autor

Em paralelo a etapa do model sheet foi realizada a finalizagcdo do cenario. Com as
caracteristicas expostas pelo autor na etapa de desenvolvimento, foi possivel manter em
conjunto a producdo dos personagens e a finalizacdo do cenario, que estava nas maos do

ilustrador.

4.2.2 Cenario

Tendo o briefing sido entregue ao ilustrador e com os sketchs e line art aprovados pelo
autor, foi dado inicio a colorizagéo e finalizagcdo do cenario. O ilustrador foi instruido a separar
todos os elementos em suas camadas, devido a proposta de otimizagdo de animacao escolhida.
Foi apresentado ao artista 0 animatic em sua versdo final, para que ele identificasse os
momentos em que 0 personagem iria interagir com o cenario e, assim, reconhecer os elementos

que precisariam ter uma construcdo mais refinada, como exemplifica a figura 33.
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Figura 33. Momento em que abacate sai do pote de nachos.

Fonte: Autor.

Durante a producdo do cendrio, o artista pediu ao autor que fossem enviados os
personagens em suas versdes finais, para serem testados em quadro. Esse foi um ponto
importante exigido pelo artista, pois foi visto que a cor da linha do cenario ndo seguia 0 mesmo

padrdo dos personagens, o que foi entdo corrigido (figura 34).

Figura 34. Corregdes nas cores do contorno do cenério.

Fonte: Autor

Com essas definicdes bastante claras, o artista foi dando seguimento ao trabalho. A
estrutura de aprovacao foi bastante rapida. Era enviado ao autor o elemento colorido em sua
versdo final e caso houvesse alguma correcdo, o ilustrador fazia rapidamente e o elemento era
aprovado.
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Outra caracteristica importante no desenho dos cenarios foi o maior refinamento
aplicado aos elementos de primeiro plano. Isto porque os elementos de segundo plano seriam
rebaixados pelo desfoque da profundidade de campo aplicada & composic¢éo final. Como mostra
a figura 35.

Figura 35. Aplicacéo de blur no segundo plano.

Fonte: Autor

Durante todo o processo, o ilustrador relatou que varios elementos foram
reaproveitados, o que acelerou da producéo do cenario. Alguns potes tiveram seus tamanhos e
cores alterados, porém mantiveram o mesmo desenho. Os tomates e as cebolas também foram
duplicados e tiveram mudangas de escala em cada um. Os potes de molho tiveram seus desenhos
exatamente iguais, tendo somente a cor do molho alterada. Esta técnica, ilustrada na figura 36,
fez com que o reaproveitamento dos elementos ndo fosse percebido com facilidade.
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Figura 36. Reaproveitamento de elementos do cenario.

Fonte: Felipe Gondim (2018)
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Com os elementos do primeiro e segundo plano do cenario aprovados pelo autor, a

etapa de rig avangou para sua finalizacao.

4.2.3 Rig

Nesse momento se deu inicio ao rig do personagem macho, que teve sua construcao
planejada para ser reaproveitada na personagem fémea. O desenho do model sheet foi importado
para o software Toon Boom Harmony, onde foi possivel separar as pecas que compde o desenho

e interliga-las utilizando a network.

Figura 37. Separacdo de elementos do rig.

Fonte: Autor
Durante esse processo foi necessario 0 desenho de somente trés vistas principais de

personagem devido a sua forma arredondada, sendo a pose frontal, a de ¥ e a de ¥ de costas,

como apresentadas no model sheet.
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Figura 38. Poses do personagem no rig.

Fonte: Autor.

Ambos o0s personagens, macho e fémea, seguiram a disposicao ilustrada abaixo para a
divisdo dos elementos no processo de rigging. O corpo constituiu numa peca inteira, podendo
sofrer deformacéo, interligada ao rosto e outros membros do personagem. O rosto teve todos
os elementos separados por camadas distintas, possibilitando animacdo especifica em cada

peca.

Figura 39. Separacéo de elementos para rig.

Fonte: Autor
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A construcao do corpo de ambos os personagens foi feita com a utilizacdo de méscaras.
Tais mascaras possibilitam a simulagdo de tridimensionalidade nos movimentos feitos na
animacdo, evitando a criagdo de novos desenhos durante esse processo. Dentro dessa méscara
do corpo, estavam presentes todas as pecas do rosto (olhos, boca e bochechas), o buraco do
caroco e o restante do preenchimento do abacate. Com a construcédo do rig, foi possivel mover
todos esses elementos de uma vez s, tornando mais répida a criacdo da animacéo de virada de

corpo, direcionamento de olhar e o walk cycle.

Figura 40. Mascara contendo os elementos do corpo do personagem.

Fonte: Autor

Os bracos e pernas do personagem foram construidos com uma ferramenta especifica
do programa, chamada deform. Tal ferramenta possibilitou que cada membro fosse alongado
ou curvado através de pivos dependendo da necessidade do movimento da cena. 1sso fez com
que 0 autor ndo precisasse criar novos desenhos e também agilizou bastante a producéo da

animacao.
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Figura 41. Utilizacao da ferramenta deform.

Fonte: Autor
O chapéu do personagem também contou com o uso da ferramenta deform na sua aba,
para que durante a animacéo fosse possivel criar movimentos secundéarios no chapéu do abacate,

dando mais fluidez e coeréncia a animagao.

Figura 42. Deform utilizado no chapéu do personagem.

Fonte: Autor
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A etapa que mais demandou tempo na construcao rig do personagem foi a criacdo das
expressdes faciais. Foram necessarios varios desenhos de olhos e bocas para que a biblioteca
ficasse mais completa possivel, possibilitando uma variacdo grande de tipos de sentimentos
passados em cada cena, como tristeza, alegria, desconfianca, raiva, entre outros. Todos esses
desenhos criados no personagem foram inseridos na biblioteca do Toon Boom automaticamente,

permitindo o seu reaproveitamento em qualquer momento da etapa de animacao.

Figura 43. Desenho dos fonemas do personagem.
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Fonte: Autor

Com as trés poses feitas, expressdes, maos e fonemas desenhados, o rig do abacate
macho foi duplicado e a partir dele foi construido rig da personagem fémea. Tendo o rig sido
duplicado, foi necessario excluir o chapéu e substitui-lo pelo cabelo da personagem, que

continha uma pega principal do topo do cabelo, duas franjas, duas trangas e uma rosa vermelha.
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Figura 44. Reaproveitamento do rig macho para rig fémea.

Fonte: Autor

Nas trancas da personagem, foram adicionados deforms que deram a possibilidade do
autor criar movimentos secundarios durante a animacao do boneco. Essa foi uma solucdo para
evitar a criacdo de varios desenhos do cabelo durante o processo de animacdo. Cada tranca pode

ser curvada e esticada dependendo arbitrariamente pelo animador.

Figura 45. Utilizacdo de deform na tranca da personagem.

Fonte: Autor
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Criado o cabelo da personagem, foram adicionados outros elementos distintivos como
os cilios, arosa e a coloragdo rosada das bochechas. Com esses pequenos ajustes no rig a fémea,
ambos os arquivos foram finalizados e salvos na biblioteca do programa, para serem

futuramente inseridos nos arquivos de cena da animagéo.

Figura 46. Adigéo de elementos femininos na personagem fémea.
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Fonte: Autor

4.2.4 Storyboard

Durante essa etapa foram criados os thumbnails da animagao, mostrando em sequéncia
de desenhos o desenrolar da historia. Todos esses desenhos foram feitos a méo e futuramente
foram passados para o digital, através do animatic. Nessa etapa do projeto, foram feitos
desenhos simplificados dos personagens, dando enfoque ao enquadramento e as agdes expressas
em cada cena. A adicdo de desenhos mais refinados e do audio foi feita na etapa de animatic.
Nesse momento o que foi buscado pelo autor foi a visualizacdo dos quadros da animacao em

sequéncia, para melhor entendimento da historia e corre¢do de erros.

4.2.5 Audio guia

Com a producdo do storyboard, foi criada uma faixa de audio contendo os sons
principais que demarcavam cada momento da animacéo, para serem adicionados ao animatic.
Foram adicionados efeitos cartunizados para 0s movimentos do personagens, tomando como

referéncia desenhos antigos como Looney Tunes (Warner Bros, 1930) e Tom & Gerry (Warner
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Bros, 1940). O refinamento desses efeitos ndo foi visado nessa etapa, visto que nesse momento
foi criado um arquivo de audio com sons mais simples, visando somente o entendimento da

acao mostrada em cena.

Figura 47. Adicéo de foleys no animatic.

Fonte: Autor

O cuidado com os tempos do audio, nesta etapa, foi muito importante. Isto porque estes
tempos sdo necessarios para estabelecer a coeréncia entre 0 som e 0 movimento do personagem.
Com o audio guia feito, foi exportada uma faixa de dudio compactada (com somente apenas
uma trilha) para ser adicionada ao arquivo de video do animatic, que futuramente seria

importado para cada cena do projeto.

4.2.6 Animatic

Em oposi¢do a maneira simplificada como o storyboard foi tratado neste projeto, o
animatic foi produzido com grande detalhamento. Isto se deve em parte as experiéncias
profissionais anteriores do autor que indicam que esta ferramenta & possivelmente a mais
importante no planejamento da producdo da animacéo.

Foi criado um arquivo no software Toon Boom, com todos os enquadramentos
especificos, o safe frame, a numeracéo e a duracdo de cada uma das cenas. Como o storyboard

ja continha os principais desenhos que seriam utilizados no animatic, foram acrescentados os
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desenhos intermedidrios para complementar a histéria e torna-la mais dindmica e
compreensivel.

Durante esta etapa foram feitos alguns pequenos ajustes no roteiro da animacdo. A
visualizacdo dos desenhos em sequéncia permitiu ao autor identificar cenas que ndo estavam
adequadas com a premissa da obra. Algumas piadas foram adicionadas, duas cenas tiveram sua
ordem na sequéncia alterada e foi adicionada uma cena a mais no animatic, tornando a histéria

mais compreensivel.

Figura 48. Cena adicionada ao animatic.

Fonte: Autor

A proposta inicial do roteiro continha o didlogo entre os dois abacates. Porém, diante da
producdo do animatic notou-se que a histdria podia ser compreendida e apreciada mesmo sem
tal didlogo. Isso fez com que nédo fosse necessaria a escolha de atores de voz e foi economizado

tempo e dinheiro, além de torna-la mais universal.

4.2.7 Biblioteca do personagem

Como todo o processo de rigging foi feito no Toon Boom, automaticamente o programa
cria uma biblioteca para cada desenho novo do personagem. Todos os desenhos de olhos, bocas,
maos e pés, tinham uma ligacao direta com uma pasta criada no computador, que continha todos

esses desenhos separadamente em camadas distintas. Por exemplo, quando foram criados 0s
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olhos para a piscada do personagem, foi necessario utilizar 0 comando “criar novo desenho
vazio”, gerando automaticamente um novo desenho na mesma camada, seguindo a mesma
escala e posicao na viewport. Todo esse processo era exatamente igual para cada desenho novo
do personagem, fosse olho, boca, méo ou pé.

Figura 49. Biblioteca do personagem.

- ApAAAmS
51

Fonte: Autor

Como o intuito do projeto era o de reaproveitamento, a biblioteca também possibilitou
ao autor a adicdo de movimentos especificos dos personagens, para que fossem reaproveitados
na etapa de animacdo. O walk cycle do personagem foi um movimento bastante reaproveitado
em ambos os personagens, podendo ser transferido de um abacate para outro, justamente por
sua construcgéo do rig. Seréo ilustrados mais detalhnadamente na etapa 4.3.2 0s movimentos que

foram reaproveitados no projeto.

4.3 PRODUCAO DO EPISODIO PILOTO
4.3.1 Setup de Cenas
Como no animatic foram criadas quarenta e trés cenas, para o setup de cenas foi
necessaria a criacdao de quarenta e trés arquivos do Toon Boom Harmony. Nessa etapa o autor
organizou cada arquivo com todos os elementos necessarios a animacgédo. Primeiramente foi
adicionado o safe frame, que consiste num delimitador dos elementos presentes em quadro,
servindo como um ajuste para a composi¢ao da cena. Em seguida, foi inserido o arquivo vetorial
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do cenéario, mantendo o enquadramento e a escala correta indicada no animatic. Posteriormente,
foi adicionado o rig de cada um dos personagens. Caso existisse algum prop em cena, 0 mesmo
era adicionado e tinha sua escala revisada pelo autor, para evitar erros de propor¢do na

sequéncia das cenas.

Figura 50. Setup de cena.
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Fonte: Autor

Alguns cuidados especiais foram tomados com o cenario. Como as camadas de cada
elemento da cena foram separados, foi feita uma distingao dos planos. No primeiro plano, eram
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dispostos todos os elementos da mesa onde os abacates se encontravam. No segundo plano,
encontravam-se 0s utensilios domésticos da bancada da cozinha. E por ultimo, era apresentado

0 ambiente fora da casa.

Figura 51. Planos do cenario.

Fonte: Autor
Essa distincdo dos planos serviu para a aplicacdo de efeitos de camera, como o

desfoque. Quanto mais fechado o enquadramento no personagem, foi feita uma variacdo de

desfoques entre os planos simulando a profundidade de campo.
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Figura 52. Efeito de desfoque no enquadramento.
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Fonte: Autor

Com todos os elementos dispostos em cena e revisados pelo autor, a utilizagdo da
planilha era iniciada. Ao finalizar o setup, o autor alterava o status das cenas da planilha para
“Para animar”. Essa defini¢do deixava claro que todas as cenas estdo prontas para dar inicio a

etapa de animacéo.

Figura 53. Preparacéo para etapa de animagéo na planilha.

= Guacalove - Piloto |
Arquivo  Editar Visualizar Inserir  Formatar Dados Ferramesntas Complementos  Ajuda A dltima edica
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A | ] c ] E F <]
. Data de
Data de inicio  término da
Cena BG Situagao Animador da cena cena Alterador
2 INTRODUCAQ Cozinha_1  Para animar ~
3 1 Cozinha_1  Para animar ~
4 2 Cozinha_1  Para animar ~
5 3 Cozinha_1  Para animar ~
g 4 Cozinha_1  Para animar ~
7 5 Cozinha_1  Para animar ~
2 6 Cozinha_1  Para animar ~
2 7 Cozinha_1  Para animar ~
10 8 Cozinha_1  Para animar ~
1 9 Cozinha_1  Para animar ~
1z 10 Cozinha_1  Para animar ~

Fonte: Autor
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4.3.2 Animacgao

Diante da proposta de otimizacdo e aceleragdo da producdo, as caracteristicas da
animacéao foram escolhidas de maneira que este processo se desenvolvesse do mais rapido
possivel, mantendo uma qualidade estética adequada. O estilo de animacao escolhido teve como
referéncia o desenho “Gravity Falls” (2012). A histéria de Alex Hirsch continha movimentos
rapidos e com poucos frames de acomodacdo. Esse tipo de animacdo encaixou-se
adequadamente na proposta deste trabalho e a maneira com que o autor possuia mais aptiddo
para animar, sendo o método Straight Ahead.

Durante a producdo do curta, o estilo do desenho com poucos frames de acomodagéo,
somado a animacdo continua de cada movimento do personagem, sem marcacao de poses

chaves, fizeram com que a producdo do curta fosse bastante acelerada.

Figura 54. Linha de animacdo escolhida no projeto.
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Fonte: Autor

Com a técnica e o estilo de animacdo definidas, foi iniciada a producdo das cenas. O
desafio da animacdo sem didlogos era o de passar 0s sentimentos da maneira mais fiel possivel
ao espectador, reforgando as expressdes dos personagens e dando bastante énfase aos principios
da animag&o, como os arcos, movimentos secundarios, carisma e o achatamento e alongamento.
Tendo em mente esses pontos importantes o animador teve como desafio manter o mesmo estilo

em todas as cenas, visando criar unidade ao projeto.
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Figura 55. Principio dos arcos na animacao.

Fonte: Autor

A etapa de animacdo da obra durou exatos vinte dias, neste periodo foram animados
4546 frames. A média diaria de producdo foi de 9,4 segundos, o que reforca o fato da otimizacédo
ter sido efetiva.

Como os rigs dos personagens eram duplicados, foi possivel utilizar um mesmo
movimento em varias cenas e nos dois personagens. A caminhada dos personagens, por
exemplo, foi totalmente reaproveitada em trés cenas, fazendo com que o tempo de animagéo

fosse diminuido consideravelmente.
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Figura 56. Reaproveitamento do walk cycle na animagé&o.

Fonte: Autor
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Durante esse processo de animagdo, ndo foram encontrados problemas que
influenciaram no cronograma de producdo. Além disso o tempo de producdo foi inferior ao
inicialmente estipulado o que possibilitou ao autor utilizar o software de animacao dentro do
periodo de avaliacdo gratuita. No ponto de vista do autor, os cuidados tomados desde o roteiro

até a criacdo do animatic foram vitais para esse resultado satisfatorio.

4.3.3 Efeitos

Quando as quarenta e trés cenas passaram para esse status, a adicdo dos efeitos como
agua e fumaca foram inseridos nas cenas especificas indicadas no animatic. Foi optado por
deixar esses efeitos para o final da animacao das cenas para que o fluxo de producéo ndo fosse
quebrado, pois foi necessario desenhar quadro a quadro essas animacdes complementares,
demandando mais tempo do autor.

Foram um total de trés cenas onde os efeitos foram adicionados. Na primeira, 0
personagem jogava longe uma lagrima tirada de seu olho. Nessa cena foi necessario desenhar
frame a frame a gota indo em direcdo ao chdo. Ao cair, a mesma se dissipava em gotas menores,

tendo em vista maior semelhanga com um liquido real.

Figura 57. Lagrima caindo no chéo.
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Fonte: Autor
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Na sequéncia, num dado momento da animacéo a abacate fémea ficava enfurecida com
0 macho. Nessa cena em especifico foi necessario desenhar uma espécie de fumaca saindo por
trds da cabeca da personagem, remetendo ao sentimento de furia. Nesse efeito foi preciso
desenhar frame a frame em dois momentos. Um para a fumaca em si e a outro para o

sombreamento dessa fumaga, visando tornar o efeito o mais real possivel.

Figura 58. Fumaca saindo da personagem.

Fonte: Autor

Esse efeito foi utilizado duas vezes durante a animacdo. Tanto a animacdo da
personagem inclinando o corpo para frente e o desenho da fumaca foram utilizados duas cenas
a frente, dentro do rig do macho, que teve a mesma reacéo de raiva ao ter seu carogo retirado
da méo.

O terceiro efeito foi o do choro da abacate fémea. Aqui, foi necessario a busca de
referéncia de liquidos em sites com bancos de animagdes. Foi preciso entender como
funcionava a queda da 4gua e como a mesma iria rebater ao chegar no chdo. Foram necessérias
trés camadas distintas de desenhos para tornar mais agradavel o efeito aos olhos do autor. A
camada 1 continha o desenho da 4gua sem sombreamento. A camada 2 era composta pelo brilho
da agua, que ia escorrendo durante sua queda. A terceira continha o splash da agua no chéo,

com diversos desenhos repetidos de gotas se dissipando.
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Figura 59. Efeito de choro da personagem.

Fonte: Autor

Com todos os efeitos adicionados, o autor definiu todas as cenas como “Para aprovar”.
Automaticamente, devido a programacdo da planilha, era contado em um quadro no canto
direito da planilha o nimero de frames feitos no projeto. Mudando o status para “Para aprovar”,
a quantidade de frames da cena era diminuida do namero total de frames do projeto, dando o

numero exatos de frames feitos e os que faltavam ser animados.

Figura 60. Tabela com a quantidade de frames.

Situagéo
Para animar

Alterando

Frames a fazer| Frames feitos | Total de frames

0 4546 4546,8

Fonte: Autor
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4.3.4 Revisao

Foi separado pelo autor um dia de producdo para a revisao de todas as cenas do projeto.
Nesse momento, os arquivos de video foram vistos um por um de maneira bastante detalhada.
Foi preciso analisar frame a frame cada cena. Durante essa etapa foi apresentado um pequeno
problema: devido a construcdo do rig ter sido reaproveitada, 0 Toon Boom gerou um pequeno
conflito entre a paleta de cores dos dois personagens. Em uma cena com os dois abacates em
quadro, a cor da bochecha de ambos ficou rosa, sendo que o do macho deveria ficar vermelha.
Diante desse problema, o autor voltou as respectivas cenas e criou um novo link da paleta de

cores do macho, para que o problema fosse resolvido.

Figura 61. Erro na paleta de cores.

Fonte: Autor

Esse tempo dedicado para a correcao de pequenos erros foi crucial para a finalizacdo da
etapa de producdo. Diante do fluxo acelerado de produgdo, ocasionalmente pequenos erros
passaram despercebidos. Tendo um olhar detalhado em cada cena foi possivel fazer pequenas
alteracOes para deixar o projeto o mais refinado possivel.

Foi checado também o hookup das cenas. Cada mudanca de enquadramento foi revisada
e em alguns momentos o cendrio foi realocado para dar maior coeréncia a continuidade da

sequéncia de cenas.
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Figura 62. Coeréncia na sequéncia de enquadramentos.

Fonte: Autor

Em algumas cenas foram adicionados 10 frames a mais para deixar a historia mais
digerivel, dando maior intervalo entre uma cena e outra. Durante a sequéncia da briga entre o
abacate macho e fémea, o autor notou que a troca das cenas ficou bastante acelerada,
dificultando o entendimento da histéria. Diante desse problema, no final de algumas cenas
foram adicionados 10 frames, cerca de 0,5 segundos, para que a historia fosse contada de

maneira mais pausada, dando um pequeno intervalo de tempo entre cada cena.
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Figura 63. Sequéncia da briga entre os abacates.

Fonte: Autor

Com todas as cenas revisadas, o status inserido na planilha foi o “Aprovado”. Com essa
situacdo em todas as cenas, foi dado inicio a etapa de pds-producéo, onde efeitos de iluminacéo
e sombreamento foram adicionados cena a cena. A parte de audio da animagao também foi

refinada e serd mostrada nos itens seguintes.

4.4 POS-PRODUCAO

Essa foi a etapa final do projeto. Nesse momento todas as cenas estavam finalizadas e
era necessario o ultimo tratamento para melhorar esteticamente a animagdo. Em todas as
quarenta e trés cenas foram adicionados efeitos de iluminacdo e sombreamento, dando melhor
aspecto visual ao projeto.

A etapa de iluminacdo e sombreamento foi feita por um terceiro de modo voluntario,
sendo este creditado ao final da obra. Ao iniciar a pds-producéo, foi adicionado nas cenas um
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maodulo do Toon Boom chamado “Contrast”. Nesse modulo foi possivel criar uma sombra por
tras do personagem que seguia exatamente todos os movimentos feitos pelo animador, como
uma sombra real. Também era possivel regular a sua opacidade, deixando mais ou menos

transparente.

Figura 64. Utilizacdo do médulo “Contrast”.

Fonte: Autor

Na etapa da iluminacdo, foram criados modulos no Toon Boom especificos com esse
efeito, chamados de “Highlight”. Tal efeito ao ser adicionado na network proporcionou a
criacdo de linhas clareadas nas bordas dos personagens. Tais linhas possuiam um controlador
que aumentava ou diminuia a quantidade de iluminacdo desejada, dependendo da necessidade
da cena. Com esse modulo adicionado, foi definida a quantidade de luz que seria utilizada em
todas as cenas e 0 modulo foi passado para as cenas seguintes.
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Figura 65. Utilizacdo do médulo “Highlight”.

Fonte: Autor

Com os dois médulos inseridos em todas as cenas pelo colaborador, o autor fez a tltima
checagem geral nas cenas e deu por finalizada a producéo visual da animagé&o.

Em conjunto com essa etapa de iluminagdo e sombreamento, um profissional de audio
trabalhou no arquivo final de som da animag&o. Durante esse momento foi feita uma limpeza
nos ruidos dos &udios da animacéo, dando aspecto mais profissional a obra. Também foram
inseridos foleys adicionais que ndo estavam presentes na versao de guia, preenchendo os vazios
sonoros da animagéo.

A parte da trilha sonora da animacéo ndo sofreu alteragdes, pois no momento da cria¢éo
do animatic, o autor encontrou uma musica mexicana com tema mariachi que se adequou ao

estilo da animacéo e que ndo possuia restricdo quanto aos direitos de reproducao.
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Figura 66. Trilha da animagdo “Guacalove”.

Fonte: Autor

A producdo do audio durou 3 semanas. Terminadas as etapas de pds-producdo e
refinamento do dudio, foi montado o arquivo com as cenas tratadas e audio final com todas as
configuracdes de render para a sua divulgacdo na web, dando por finalizada a producéo da peca

independente.

88



89



5 CONLUSAO

O presente projeto relatou a criagdo de uma animagdo 2D produzida de modo
independente, utilizando técnicas e recursos disponiveis no mercado atual da animacédo e
objetivando a otimizagéo de processos.

Tal otimizacdo perpassou todas as etapas de criagdo, desde o desenvolvimento da ideia
até a pos-producdo da obra. No desenvolvimento da ideia foi delimitada a complexidade da
obra em caracteristicas como a quantidade de personagens da historia e a técnica de animacéo
2D e Cut-out. Além disso a estética do personagem privilegiou a simplicidade e o planejamento
das cenas favoreceu o reaproveitamento de movimentos. Alguns recursos onerosos como a
presenca de dialogos, e lip sync, foram subtraidos do roteiro no decorrer da producéo da obra.

Na pré-producdo um mesmo rig foi compartilhado entre dois personagens, o abacate
macho e o0 abacate fémea. Isso poupou tempo nédo s6 na producao do rig, como também facilitou
o reaproveitando de movimentos entre personagens durante a producgdo. Ainda na pré-producgéo
0 animatic se mostrou uma ferramenta valiosa para o planejamento dos movimentos e as
possibilidades de reaproveitamentos. O cenério foi finalizado em camadas individualizadas que
permitiram seu reuso e a aplicacdo de efeitos como a profundidade de campo e o desfoque.

Durante a etapa de producdo, e devido ao planejamento prévio, o desenvolvimento das
cenas foi bastante acelerado superando as expectativas iniciais do autor. O cronograma inicial
de producéo previa a realizacdo de todo o projeto em um periodo de 13 semanas (Apéndice 1),
sendo 4 destas semanas dedicadas exclusivamente a etapa de producdo. No entanto, a etapa de
producdo durou, efetivamente, 3 semanas.

A obra foi produzida de modo independente, no entanto, contou com a colaboragéo de
outras pessoas alem do autor para a realizacao de algumas etapas como: o desenvolvimento dos
cenarios, o audio final e a p6s-producdo. A participacdo destes colaboradores foi de grande
importancia para a realizagdo do projeto dentro do prazo.

O presente trabalho exemplifica, portanto, a possibilidade de produzir uma obra de
animacdo de alta qualidade narrativa e visual, dentro das limitagfes existentes no contexto da
producdo independente de animac&o. Foi possivel verificar que as escolhas projetuais adotadas
no desenvolvimento da ideia e no pré-projeto tiveram um impacto significativo na produgéo da
obra. Além disso nota-se que o planejamento e acompanhamento sistematico do processo de
producdo permitiu ao autor manter todo o processo dentro dos prazos estipulados, priorizando

as atividades necessarias para a entrega de um resultado adequado.
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APENDICE A — Capa do roteiro

Guacalove
By

Otéavioc Esser Vieira

Projeto de Conclusdo de Curso para o curso de Design
Universidade Federal de Santa Catarima

96



APENDICE B - Péagina 1 do roteiro

CEHA DE INTRDDUQ‘&OJ TITULO DA ANIHAQ&D EM DESTAQUE COM FUNDO
DESFOCADD.

Tracking da camera , fade do titulec e intreducdc ac cenidrio
{mesa de cozinha com alimentos, talheres, utensilios) e
peErsocnagem.

CEHA 1 - PLAND ABERTO

Persconagem (ARbacate machc) dormindo encostado em um pote de
maionese. O mesmo, depois de certo tempo, acorda lentamente,
espreguicando-se. Ao se esticar, seu carogo cai
vagarcsamente de sua barriga.

CENA 2 - PLANO AMERICANO

Personagem pisca devagar, ainda com scno. Ele clha para
baixoc e percebe gque perdeu seu carogo. Sua cara e de
espanto.

CENA 3 - PLANO ABERTO

Abacate olha para sua barriga e percebe gque sua
semente/carcgo sumiu. O mesmc fica apavorade & gesticula
fortemente para sua barriga, mostrandc ac espectador que uma
parte de seu corpo estid faltando.
-OMG ! OMG! OMG! Onde esti minha
semente?
(Murmuros)

CEHA 5 - OVER THE SHOULDER

Abacate olha de um lado para cutreo, procurando sua semente.

CEMA & - PLANO ABERTO

Personagem parece bastante cabisbaixo e enxuga uma lagrima
de seu rosto.

CENHA 7 - PLAND FECH&DO

Personagem cerra os olhos e para de se lamentar. Sua
expressio & de determinacio.
-Eu vou te achar!
(Murmuros)
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APENDICE C — P4gina 2 do roteiro

CENAR B

TRANSICAD (FUNDO FRETO)

CENA 2 - PLANO ABERTO

Cena longa, com warios frames do abacate a procura da
semente. Primeiramente, ele aparece por tras de um grande
cesto de pdo e, logo em seguida, some em zip-out.
Posteriormente, ele aparece por tris de um pote de pimentas
e novamente some em zipout. Em seguida, ele sai por tras de
um cesto de nachos, espalhando-os para os ladeos, sumindc em
zip-out logo em seguida.

Por fim, ele aparece pulando de tras dos nachos, indo para o
centro da cena.
CENA 10 - PLANCO AMERICANC
Personagem cabisbaixo, bastante abalado, fica murmurando e
ge lamentandco, com o= olhos semi cerrados com as pupilas
para cima.
-Sementinha.... Cadé vocér

{(Murmuros)
CENA 11 - PLANO FECHADD
Cena fechada no pé& do abacate. O mesmo chuta uma migalha
para longe de cena.
CEHNAR 12 - CLOSE-UP
Camera segue migalha, gue percorre o cenaric, até bater no
caroge perdido, deixando farelos em sua superficie.
CENA 13 - PLANO RABERTO
Carogo aparece sozinho em cena, com a migalha ao lado. Em
seguida, de fora do guadro, da direita para esgquerda, entra
em cena o segundo abacate {(fémea) .

CEHA 14 - PLANO AMERICANO

Bbacate fémea olha para baixoc e v& o carogo. Ela fica muito
alegre e empolgada.
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APENDICE D — P4gina 3 do roteiro

CENA 15 - PLANO ABERTO

Rbacate fémea tira de seu bolso um espanador, para tirar os
farelos de cima de seu troféu (carogo)

CENA 16 - PLANO FECHADO

Fémea limpa os farelos e pega O CAarogo.

CENA 17 - PLANO ABERTO

Fémea beija o carogo diversas wvezes, como se fosse um bem
precicsoc. Ela o levanta, abraca, beija. Depolis de certo
tempo ela ouve um barulho e se assusta, escondendo o Carogo
atras de seu corpo

CENA 18 - PLANO AMERICANO

Macho wem andando vagarosamente, triste. Camera acompanha
geu caminhar.

CENA 1% - PLANO ABERTO

Ambos o= abacates se encontram. Macho fica estoetado e a
fémea um pouco encucada.

CENAE 20 - PLANO FECHADOD

Fémea pisca o8 colhos, em slow motion, de maneira sedutora.

CENA 21 - PLANO FECHADO

Macho fica estonteado com a beleza do outro abacate,

deixando uma baba escorrer pela boca, limpando-a em seguida.

CENAR 22 - OVER THE SHOULDER

Fémea continua seduzindo, porém, em seguida, ao Se mexer,
deixa o carogo calir no chio
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APENDICE - Pagina 4 do roteiro

CENA 23 - PLAMO DESTAQUE

Carogo quica no chio.

CENA 16 - Z0OCM IN

Rapido zoom-in na semente

CENA 17 - Z0OOM IN

Rapido zoom-in no rosto do abacate (macho).

CENA 183 - ZOOM IN

Rapido zoom-in no rosto do segundo abacate (fémea), gque olha
encucada para os lados.

CENA 1% - PLANO ABERTO

Bbacate macho olha para a fémea, de maneira emburrada e
corre bruscamente a encontro da sua semente, pegando-a com
forga.

CENA 20 - PLANO AMERICANO

Rbacate 2 tenta pegar a semente das mdos do abacate 1. Ambos

ficam segurando a semente, como um cabo de forga, retrucando
um com o outro a posse do objeto.

ABACATE 1:
-MEU!
ABACATE 2:
-ME!
. ABACATE 1:
-NAD, MEU!
; ABACATE 2:
-E MEU!

CENA 21 - PLAMO AMERICANO

Rbacate macho consegue pegar a semente a forga e vibra com
bastante emogdo. Ele abraga, belja e levanta a semente, como
um troféu.

-Meu amor!!!
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APENDICE E — Péagina 5 do roteiro

CENA 22 - PLANO AMERICAENO

Abacate fé&mea parece muito triste, cabisbaixa, com lagrimas
escorrendc pelos olhos.

CENA 23 - PLANO AMERICANO

Abacate macho olha para fémea, e Ccomega a repensar na sua
agdo, parecendo arrependido. Ao fim, ele estica o brago,
entregandc a semente para fémea.

CENA 24 - PLANC ABERTO

Brago esticado. Fémea pega a semente & comeca a COmMemoOrar
muito, tendo de wvolta seu troféu. Por fim, ela pie a semente
em sua barriga. Macho comega a Salr de cena, cabisbaixo.
CENA 25 - OVER THE SHOULDER

Macho =aindo, caminhando cabisbaixo ao fundo. Pémea tem a
atengdoc woltada para macho.

CENA 2& - PLANO ABERTO

Fémea cCcorre para o macho e o cutuca. Ela oferece a semente,
porém ele ndo aceita, mesmo estando triste. Entdo, como ele
nio aceita a semente, ela di um grande pulo, juntando-se com
o macho, formando um abacate inteiro (Duas metades juntas).
CENA 27 - PLANO AEERTO

Tracking da camera, de baixo para cima, deixando o cenario
desfocado.

CENA 28 - FINAL ({ABERTO)

Logo, agradecimentos, ete,eto.

pds CREDITOS - PLANC ABERTO

Amabos juntos, fazendo murmuros de amor. Em sSeguida, umd mio
grande, com um amassador de purd, esmaga o abacate.
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APENDICE F — Pagina 6 do roteiro

pds CREDITOS - PLAND ABERTO

Take de preparo do prato.

pds CREDITOS - PLAND ABERTO

Prato sendo servido a mesa. Guacamole.

THE END
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APENDICE G - Planilha de producdo da animac&o aba 1

Situagdo

Animador

Data de inicio
da cena

0610412018
06/04/2018
0710412018
0710412018
0710412018
0610412018
10/04/2018
09/04/2018
09/04/2018
09/04/2018
2410412018
12104/2018
1310412018
1410212018
16/04/2018
2410412018
16/04/2018
16/04/2018
16/042018
17104/2018
171042018
17104/2018
17104/2018
181042018
191042018
19/04/2018
19/04/2018
19/04/2018
2010412018
20104/2018
21/04/2018
2110412018
2110412018
2210412018
2210412018
2310412018
2310412018
2210412018
2310412018
2310412018
2410412018
2310412018
2410412018

Data de
término da
cena

06/04/2018
06/04/2018
07/04/2018
07/04/2018
07/04/2018
06/04/2018
1210412018
09/04/2018
09/04/2018
09/04/2018
24/04/2018
12/04/2018
152012018
1512012018
16/04/2018
24/04/2018
16/04/2018
16/04/2018
1610412018
1710412018
1710412018
1710412018
18/04/2018
18/04/2018
19/04/2018
19/04/2018
19/04/2018
20/04/2018
20/04/2018
2010472018
21/04/2018
21/04/2018
21/04/2018
22/04/2018
2210412018
23/04/2018
2310412018
22/04/2018
23104/2018
23/04/2018
24/04/2018
231042018
24/04/2018

Alterador [1]

Alteragio
Data de inicio
da cena

25/0412018
251042018
2510412018
251042018
2510412018
2510412018
2510412018
2510412018

2510412018
2510412018
251042018

2510412018
2510412018

25/04/2018

26/04/2018

26/04/2018

26/04/2018

Alteracdo
Data de
termino da
cena
25/04/2018
25/04/2018
25/04/2018
25/04/2018
25/04/2018
25/04/2018
25/04/2018
25/04/2018

25/04/2018
251042018
2510412018

2510412018
2510412018

25/04/2018

26/04/2018

26/04/2018

26/04/2018

Datade Duracido

aprovagio

(24 fps)
367
182
110

87
62
68
358
57
37
84
100
50
66
53
112
88
7
68
56
51
105
33
87
60
a7
57
57

888

SBIR8EB

gs88 28
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APENDICE H — Planilha de produc&o da animac&o aba 2

Observagbes SOM

Sons cartoons nos movimentos
Colocar sons cartoons nos movimentos e piscadas
Sons cartoons nos movimentos
Sons cartoons nos movimentos
Chorinho - gota d'agua
Colocar som que remeta a confianga/ inicio de missao
Manter Trilha - rever foleys - manter som das migalhas caindo

Rever foleys

Som de walk cycle cartoon
Som de surpresa talvez

Rever som do beijinho - som do walk do abacate macho chegando
Aqui no fim da cena comeca aquela trilha de romance mexicano

Rever som do beijo

Esse som de sirene no fundo eu achei bacana. Se tiver algo melhor pode por.
Manter a mesma trilha, talvez por foleys a mais nos movimentos
Colocar som da fumacinha da cabeca

Fumacinha

Barulho de puxao/ cabo de guerra. Algo do tipo

Chorinho - lagrimas
Rever esse choro - colocar som de dgua escorrendo
Manter a linha de sons cartoons nos movimentos
Talvez por uma musica feliz de fundo? S6 uma ideia

Rever foley da ideia

Rever o foley do walk e da corrida - rever freada
Esse som de avido eu achei legalzinho, se tiver outra ideia pode mudar.
Fim da animacé&o, barulho da semente encaixando
Manter trilha e sé estender até o fim dos créditos

Situagdo
Para animar

Frames a fazer

Frames feltos

Total de frames

4546

45468
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APENDICE | — Cronograma de produc&o do curta

CRONOGRAMA PCC
Cronograma de Produgdo Detalhado MARCO ABRIL MAIO
o | alala|la|a|alalas a|l2|=2]|s®
Curta animado "GUACALOVE" = = 5 s 5 5 s | 52| & s | 8§ 5 g
£ | 2|2 2| & | 2| 8|8 2 £ 2|22
S S 4 & 8 & & N S b2 ) a2 «
SEMANA n2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Desenvolvimento

Roteiro

Concepts e Model Sheets

Rigging e Cendrio

ADRs/Trilha/efeitos

Set Cenas + Animation

Audio Final
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