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MEMORIAL DESCRITIVO DE PEÇA AUDIOVISUAL 

 

Título: Aziluth 

Gênero: Ficção Cientifica 

Formato: Historia em Quadrinhos Animada 

Duração: 3min (leitura) 

Sinopse: Em uma Terra colonizada por invasores alienígenas, a fonte de poder para as 

forças de resistência reside em Aziluth, uma misteriosa base secreta que aos poucos está 

ganhando forças e representa um fio de esperança para a humanidade.  

Ian, um jovem expert em tecnologia é enviado de Aziluth para auxiliar um promissor 

grupo rebelde na Terra, mas chegando lá ele irá descobrir que há mais entre o céu e a Terra do 

que uma simples batalha de nós contra eles. 

 

Público Alvo:    Jovens e adultos



 

1- INTRODUÇÃO  

 

 

Histórias em Quadrinhos são uma forma de arte sequencial cujo objetivo é comunicar 

ideias e/ou histórias se utilizando da união entre figuras e palavras (EISNER, 2008). Esse é o 

ponto principal para definir as histórias em quadrinhos, mas com o advento de tecnologias 

digitais e de outras formas de mídias no decorrer dos últimos séculos, novas formas de 

expressão puderam encontrar nas tradicionais histórias em quadrinhos, um espaço para trazer 

suas ideias ao público. 

Quadrinhos Animados, comumente conhecidos por Motion Comics são um desses 

conceitos que surgiram com as novas tecnologias. Craig Smith (2015), define Motion Comics 

como uma forma emergente de Animação que tipicamente se apropria e adapta uma história 

em quadrinhos existente em uma animação para as telas, em comparação com os quadrinhos 

físicos impressos em papel.  

Outro conceito bastante importante para as histórias em quadrinhos surgiu na segunda 

metade do século XX foram as webcomics, termo usado para os quadrinhos cuja publicação é 

veiculada pela internet. Com isso surgiram diversos portais¹ 1e plataformas visando a 

publicação de webcomics e com o decorrer do tempo esse conceito novo de quadrinhos foi se 

adaptando e otimizando seus formatos para esse novo meio de veiculação. Na Coreia do Sul, 

se originou um novo tipo de quadrinhos digitais chamados de Webtoons, cuja principal 

característica é sua formatação em único longo painel ao invés de várias páginas e sua 

publicação online. Se utilizando do formato de canvas infinito que facilita sua leitura em 

dispositivos móveis. Também são publicados de forma periódica, em geral semanalmente em 

portais que reúnem diversos títulos em um mesmo domínio.  

No inicio dos anos 2000, webtoons se tornaram famosas internacionalmente dada as 

traduções dos quadrinhos coreanos e o advento da internet móvel por meio de plataformas 

como Naver que em 2014 deu origem ao Line Webtoon que reúne traduções oficiais para 

inglês dos títulos coreanos. Vendo o sucesso desse formato no ocidente, empresário sul-

coreano Chang Kim quis trazer uma plataforma para publicação em inglês de quadrinhos nos 

mesmos moldes já consolidados na Coreia do Sul. Com isso, surgiu a plataforma Comic 

Panda em 2012, que posteriormente foi renomeada para Tapas (LEE, 2015). Seu maior 

 

 

 

1 Um forte exemplo de portal que reúne diversas webcomics e webtoons é o Line Webtoon. Disponível em: 

https://www.webtoons.com/en/ 
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destaque dentre a concorrência foi permitir que seus criadores lucrem com as visualizações de 

seu conteúdo desde que atinjam um número mínimo de inscritos.  

Aziluth é um protótipo de quadrinho nos moldes das webtoons coreanas com o 

acréscimo de elementos de Animação similares as motion comics. Seu principal diferencial 

para as motion comics tradicionais consiste na inserção dos quadros animados em um formato 

de leitura de canvas infinitos, onde o leitor controla a passagem dos quadros por meio de 

rolagem. Assim o leitor tem total controle do ritmo de leitura, sem estar sujeito a passagem 

automática dos quadros que ocorre nos formatos de vídeo. E também por ser uma história em 

quadrinhos cujo formato nativo é animado, sem a existência de figuras fixas como base para a 

animação. Cada quadro é animado individualmente frame a frame e exportado no formato 

.gif, que é o único formato que suporta animação na plataforma escolhida para publicação que 

no caso foi o Tapas.io. E depois cada quadro é unido automaticamente num longo painel 

dentro do próprio site.  

1.1- Objetivo Geral 

 

 - Pesquisar e estudar formas de otimizar o tempo de animação para uma produção 

episódica de quadrinhos de forma que seja viável manter uma publicação constante. Explorar 

as ferramentas de animação, usando técnicas mistas de frame a frame e cut out dentro dos 

softwares Toon Boom Harmony 15 Premium, versão de estudante e CLIPSTUDIO Paint EX. 

 

 

 

 

 

 



2- PROCEDIMENTOS DE PRODUÇÃO 
  

 

 

Para a produção de Aziluth, foi decidido explorar a metodologia de Design chamada de 

Double Diamond criada pelo British Design Council 2em 2004 que divide o processo de 

design em quatro passos: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.  

 

 

Figura 1Diagrama representando o modelo Double Diamond 
(Fonte:https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-councils-evolved-
double-diamond) 

 

 

 

 

 

Com base nessa metodologia, podemos dividir o processo de criação de Aziluth nessas 

quatro etapas. 

-Descobrir: 

Nessa etapa foi desenvolvida toda a pesquisa semântica, procura por referências. Ao 

observar a possibilidade de que a plataforma Tapas suportava animações pelo formato .gif, foi 

decidido explorar a possibilidade de usar esse recurso para criar uma webtoon em que fosse 

possível ter cada quadro animado.  

 

 

 

2 Disponível em: https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-councils-

evolved-double-diamond 
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- Definir: Quadrinho animado que se diverge das motion comics tradicionais por se 

manter em um formato padrão de quadrinho (webtoon, infinite canvas), mas ainda com a 

aplicação de animações. 

- Desenvolver: Essa etapa cobre todo o processo de pré-produção, produção e pós-

produção. Onde foi testado e desenvolvidas as animações. 

-Entregar: Foi decidido o uso da plataforma Tapas3 por ser a única que disponibilizava 

o suporte a animações em sua versão para publicação independente.  

 

2.1 Cronograma 

 

O objetivo final do projeto era produzir um capítulo completamente animado em um 

prazo de dois meses que pudesse ser dividido em partes menores para uma publicação 

quinzenal, respeitando a recomendação mínima de periodicidade das plataformas de 

webtoons.  

 

 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 

ROTEIRO         

         

STORYBOARD         

         

LAYOUTS         

         

ANIMAÇÃO         

         

Figura 2 Cronograma Produção Semanal (Fonte:Autora,2019) 

 

 

 

 

 

3 Disponível em: https://tapas.io/series/Aziluth 
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2.2 Pré-produção 

O processo de pré-produção consistiu na junção de elementos criados previamente 

durante a disciplina de Criação de Série Animada (EGR 7482-04455) e de forma 

independente até então e reformulados para se adequar ao novo projeto e os novos materiais 

essenciais para a produção da história em quadrinhos animada com base em novos painéis 

semânticos. 

 

Figura 3 Exemplo de painel semântico de Aziluth (Fonte: Pinterest) 

 

Figura 4 Referencias de braços mecânicos para o personagem Ian (Fonte: Pinterest) 
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2.2.1 Roteiro 

O roteiro do primeiro episódio foi reescrito para otimizar a produção dos quadros no 

futuro. O formato escolhido foi de história em quadrinhos que consiste em três partes 

principais: 1-Numeração do quadro, 2- descrição da ação executada, 3- Texto do 

balão. Seguindo o modelo proposto por Danton (2015) em seu livro Como Escrever 

Quadrinhos.  

 

Figura 5 Trecho do roteiro do episódio 1. (Fonte: Autora, 2019) 
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2.2.2 Storyboard 

Dentro do contexto das histórias em quadrinhos, o storyboard assume um papel de 

“esboço” para testar o fluxo da leitura e a compreensão do roteiro previamente escrito. 

Mesmo com o fato de que cada quadro iria conter uma animação própria, por essas se tratar 

de trechos curtos com cerca de dois a três segundos, não foi observada a necessidade de se 

fazer um storyboard para cada. 

O storyboard de Aziluth foi organizado em longo painel de 940x30000px, subdivididos 

em sessões de 940x1280px que representam o tamanho de referência para a leitura em 

smartphones, que são o foco dos sites de webtoons. 

 

 

Figura 6 Recorte do storyboard do episódio 1. (Fonte: Autora, 2019) 
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2.2.3 Design de Cenários 

Os cenários para o primeiro episódio se dividiam em duas ambientações, uma externa 

em uma área aberta de floresta e uma interna, dentro de um túnel acessado por uma passagem 

secreta. 

Para os cenários abertos, foi decidido usar técnicas de pintura mais solta, explorando os 

pincéis do CLIPSTUDIO Paint que simulam folhagens e aquarela usando uma paleta de cores 

mais fria, por se tratar de um ambiente com predominância de tons de verde durante a noite.  

 

Figura 7 Concept art dos cenários externos. (Fonte: Autora, 2019) 
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Para os cenários externos, foi planejado previamente o uso de modelos 3D para otimizar a 

produção. A ideia era criar um longo túnel subterrâneo cujo acesso se dava por uma escada de 

metal.  

 

 

Figura 8 Concept art dos cenários internos. (Fonte: Autora, 2019) 
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Figura 9 Designs dos personagens Ian, Effie, Via e Magnolia ( esq a direita) feitos durante a disciplina de Criação de Serie 
Animada (Fonte: Autora, 2018) 

2.2.4 Design de Personagens 

Aziluth se passa em um futuro distante, mas de certo modo, pós-apocalíptico, então 

havia certa liberdade artística para se imaginar o design dos personagens. Por se tratar de um 

quadrinho animado frame a frame, certos aspectos como nível de detalhes tiveram que ser 

limitados para garantir o ritmo de produção das animações. 

 O estilo de desenho tem fortes influências dos mangás e animações japonesas, como 

também de grandes títulos de webtoons coreanas como Winter Woods (Cosmos e Van Ji, 

2017) e Noblesse (Jeho Son e Kwangsu Lee, 2019).  
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Figura 10 Primeiros esboços de Ian e Effie, protagonistas de Aziluth (Fonte: Autora, 2019) 

 

- IAN 

Ian é o protagonista de Aziluth. Ele entra na história como um enviado da força central 

de resistência humana para auxiliar um grupo de humanos que está se organizando e se 

destacando dentro dos pequenos grupos de resistência na Terra.  



 
22 

 

Figura 11 Esboços de ação de Ian (Fonte: Autora, 2019) 

Em relação a aparência, Ian é um rapaz jovem com cerca de 28 anos, sua característica 

mais marcante é seu braço direito mecânico que substitui seu membro amputado sob 

circunstâncias misteriosas durante sua infância. Esse braço tem uma capacidade de 

processamento que lhe dá certos poderes, como analisar e armazenar dados e sobrecarregar 

sistemas.  

 

Figura 12 Model sheet Ian (Fonte: Autora, 2019) 
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- EFFIE 

Segundo protagonista da história é o misterioso Effie. Pouco se sabe sobre sua história 

uma vez que ele era um prisioneiro nos assentamentos alienígenas e teve sua memória 

bloqueada durante seu encarceramento. Ele era o mais novo membro do Labirinto, nome dado 

ao acampamento humano que abriga o pequeno grupo de resistência. Mesmo assim, ele 

parece ter um grande conhecimento em tecnologia alienígena e acaba se tornando ajudante da 

mecânica do grupo, Via. Suas características marcantes é seu albinismo e duas pequenas 

cicatrizes em seu rosto que ele não é capaz de lembrar o que as causou. Dada a sua condição 

ele evita sair dos túneis durante o dia e quando o faz precisa usar proteção contra o sol, como 

um grande capuz e luvas além de roupas que cobrem maior parte do seu corpo.  

 

 

Figura 13 Estudos e concept de Effie (Fonte:Autora,2019) 
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Figura 14 Model sheet Effie (Fonte: Autora, 2019) 

 

 

2.2.5 Layouts 

Mesmo dispensando os Storyboards, se via necessária a produção dos layouts para cada 

quadro do episódio, uma vez que cada um iria conter uma animação em ângulos de câmera 

específicos. A função do layout para animação é definida segundo Mike Fowler (2002) como 

uma forma de planejar a atmosfera e o ambiente da cena para que o personagem possa se 

mover e interagir livremente com o que é relevante.  
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Figura 15 Exemplo de layout com referência para ação e interação dos personagens. (Fonte: Autora, 
2019) 

 

 

2.2.6 Modelagem de Cenários 

Por se ambientar em um cenário contínuo que aparece em diversos ângulos, foi decidido 

se utilizar dos conhecimentos desenvolvidos nas disciplinas de Modelagem 3D para modelar 

os cenários e assim reaproveitar o modelo diversas vezes em vários ângulos e iluminações 

diferentes para garantir a continuidade das cenas. 

O software utilizado para modelagem foi o 3Ds Max 2019, versão para estudante. Após 

a modelagem, o modelo foi exportado no formato .obj para o CLIPSTUDIO Paint EX e lá 

foram captados os ângulos de câmera e iluminação necessários para cada quadro para 

posteriormente terem a lineart extraída serem coloridos na produção dos cenários. 
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Figura 16 Exemplo de cenário modelado em 3D. (Fonte: Autora, 2019) 

 

 

 

 

2.3 Produção 

A produção do primeiro episódio de Aziluth consistiu na animação de cada quadro, 

tarefa dividida em rough Animation, clean e colorização dos frames. E na pintura dos cenários 

com base na modelagem em 3D previamente feita.  
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Figura 17 Evolução entre storyboard, layout e render final (Fonte: Autora, 2019) 

 

 

2.3.1 Animação dos Quadros 

Na animação, cada layout serviu de base para a produção das animações. Os softwares 

utilizados foram o Toon Boom Harmony 15 e CLIPSTUDIO Paint, conforme a necessidade 

para a produção.  

As animações em sua grande maioria foram feitas frame a frame, com algumas adições 

de movimentação por pegs para alguns efeitos como animações em grupo e movimentos de 

câmera.  
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Figura 18 Exemplo de peg contendo várias camadas de animação dentro do Toon Boom Harmony (Fonte: 
Autora, 2019) 

 

Figura 19 Rough Animation (Fonte:Autora, 2019) 
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Figura 20 Montagem com os três passos da animação e a versão finalizada para publicação (Fonte: 
Autora, 2019) 

 

2.3.2 Produção dos Cenários 

Como dito anteriormente, os cenários eram divididos em duas ambientações, externa e 

interna. Para os cenários externos, seguiu o plano de se utilizar de manchas de cor com 

influências da aquarela em tons frios de azul e verde. 
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Figura 21Duas opções feitas para o primeiro painel (Fonte: Autora, 2019) 

 

Os internos por sua vez foram traçados com base nos modelos 3D importados para o 

CLIPSTUDIO Paint EX e posteriormente coloridos.   

Uma vez que parte dos cenários também foram animados, eles foram divididos em 

planos e camadas conforme a movimentação planejada para cada quadro.  
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Figura 22 Cenários Internos finalizados (Fonte: Autora, 2019) 
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2.4 Pós Produção 

Em relação à pós-produção, em comparação com uma animação para cinema e 

televisão, não havia muito a ser feito. Para os quadros animados no Toon Boom Harmony, foi 

necessária a exportação das sequências .png para o CLIPSTUDIO Paint EX, para que fosse 

possível unir a animação dos personagens com os cenários, aplicar feitos de camada e 

iluminação. 

 

 

Figura 23 Comparativo da sequencia png exportada pelo Toon Boom Harmony com a versão final 
exportada pelo CLIPSTUDIO Paint (Fonte: Autora, 2019) 
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2.4.1 Balonagem e Diagramação 

A balonagem e diagramação dos quadros foi feita usando as ferramentas padrão para 

criação de texto e balões do CLIPSTUDIO PAINT seguindo a diagramação proposta pelo 

Storyboard e roteiro. A união final de todos os quadros é feita no momento do upload das 

animações já exportadas no formato .gif para dentro da plataforma de publicação.  

 

Figura 24 Recortes de trechos de Aziluth (Fonte: Autora, 2019) 
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2.5 Publicação 

A plataforma escolhida para a publicação de Aziluth foi a Tapas, por ser a única 

plataforma de alcance internacional que suporta o formato .gif e permite a adição de animação 

em seus quadros.  

Dentro da plataforma, os quadros são carregados individualmente e depois unidos 

automaticamente sem nenhuma divisão.  

 

Figura 25 Print do espaço de publicação do Tapas (Fonte: tapas.io, 2019) 

  

Figura 26 Print do episódio publicado no Tapas na versão web (Fonte: tapas.io, 2019) 
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Figura 27 Prints da versão mobile do Tapas (Fonte: tapas.io, 2019) 

Foi decidido publicar inicialmente uma tradução em Inglês do quadrinho para que fosse 

possível atingir o maior número de leitores da plataforma, por se tratar de um site 

internacional com predominância de inscritos da America do Norte. Foi possível coletar 

alguns dados da publicação da capa no dia 27 de outubro de 2019 e do primeiro episódio no 

dia 09 de novembro do mesmo ano. 
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3 RESULTADOS E CONCLUSÃO 

 

A produção de Aziluth comprovou ser possível manter um cronograma que possibilita a 

publicação periódica de uma história em quadrinhos animada. Com o uso de cenários 

previamente modelados em 3D, houve uma otimização significativa do tempo de produção. E 

com o passar do tempo, a tendência é de se acumular uma forte biblioteca de cenários e 

animações que podem ser recicladas em novos episódios. 

 

Os episódios desenvolvidos e publicados durante esse projeto estão disponíveis em: 

tapas.io/series/Aziluth 

3.2 Limitações 

Durante a publicação foram encontradas algumas limitações, o tamanho máximo que o 

site suporta são 2Mb por imagem, o que limita o tamanho do quadrinho e quantidade de 

frames por animação.  

Para contornar essa limitação, é possível usar a ferramenta de “fatiar” do Adobe 

Photoshop, mas essa se provou ser eficaz em apenas alguns casos onde a “fatia” não 

afetava dessincronizava as animações de cada metade quando eram carregadas dentro 

da plataforma. Isso limita a produção de painéis longos, bastante comuns em webtoons e 

para quadros com muitos frames de animação.  

Alguns leitores experienciaram dificuldade em carregar os painéis dado ao tamanho dos 

arquivos que apresenta problemas para reproduzir as imagens em conexões mais lentas.   

 

 

 

https://tapas.io/series/Aziluth


 
37 

  

Figura 28 Gráfico fornecido aos autores mostrando a performance de visualizações no mês de novembro 
de 2019 (Fonte: tapas.io, conta de criador 2019) 

 

 

Figura 29Gráfico fornecido aos autores mostrando a performance de likes no mês de novembro de 2019 
(Fonte: tapas.io, conta de criador 2019) 
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Figura 30Gráfico fornecido aos autores mostrando a performance de inscrições no mês de novembro de 
2019 (Fonte: tapas.io, conta de criador 2019
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