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RESUMO

Confecgao de um teaser audiovisual de uma comic crossmidia a fim de ser exibido
na plataforma de financiamento coletivo Kickstarter. Serdo abordadas trés etapas do
processo criativo, contemplando pré-producgao, producao, e pos-producao, contendo
descricdes detalhadas das técnicas, ferramentas e métodos utilizados durante a
confecgdo do produto. Os desafios encontrados ao longo do projeto também seréo
apresentados, com consideragdes sobre facilidades e dificuldades no tocante a
producao.

Palavras-chave: motion design, animagao, quadrinhos
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INTRODUCAO

O relatério em questao visa contemplar os processos de criagao utilizados na
confecgdo de um anuncio comercial em forma de teaser para uma motion comic.
Dentro do marketing, o teaser € uma técnica utilizada para atrair o publico com uma
amostra do produto final (HOTMART, 2020). O produto audiovisual em questao,
portanto, se trata de uma amostragem dos elementos que serdo inseridos em uma
comic crossmidia, que sera veiculada em midias digitais de forma animada, mas
também em midia impressa. De forma geral, crossmidia trata de estruturas ou
eventos narrativos formados por adaptagbes de uma mesma historia, com
mensagens semelhantes que respeitam as variagdes modais de cada midia
(SCARTOZZONI, 2011; SENS, 2019).

Desse modo, a concepcdao do teaser comercial se deu a partir da
necessidade de produzir os cenarios e os personagens a fim de exibi-los em um
material unico, com tom comercial e de curta duragdo com o objetivo principal de ser
exibido em plataformas de crowdfunding e outros canais digitais, a fim de alavancar
financiamento para o projeto final da comic. Inicialmente, foram definidos alguns
objetivos: exibir os personagens produzidos; exibir os cenarios; introduzir parte da
narrativa para o observador; demonstrar as diferentes midias onde o produto final
seria veiculado (FIGURA 1); e por fim, demonstrar as recompensas para

financiadores junto a um CTA.

Figura 1 - Demonstragao das midias de veiculagao do produto final.
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O método de producéao utilizado considera basicamente duas instancias no
processo de criagdo: uma relativa a pré-producdo e outra referente a etapa de
producdo (ANAZ, 2018). Ja a pds-produgcéo € o momento no qual todo o material
que foi captado na produgao é tratado para gerar o conteudo audiovisual planejado
na pré-produgéao (LEITE, 2020).

O crowdfunding pode ser definido como um método utilizado para
estabelecer uma conexao entre desenvolvedores, os que almejam reunir o capital
necessario para o desenvolvimento do projeto, e os colaboradores que financiam o
projeto através de intermediadores (plataformas de crowdfunding). Mobilizar
pessoas e gerar ideias € um dos principais aspectos em que o método crowdfunding
possui vantagem em comparacédo com outras opgdes de financiamento (CATECATI,
2016).

A plataforma de financiamento coletiva escolhida para exibir o anuncio foi o
Kickstarter, devido ao seu alcance e familiaridade com o sistema. Kickstarter € uma
plataforma onde os criadores compartiiham novas visdes para o trabalho criativo

com as comunidades que se reunirdo para financia-los (KICKSTARTER, 2021).
1. PRE-PRODUGAO
ANIMACAO DE PERSONAGENS

A animagao de personagens foi executada utilizando o método de cutout
digital, que consiste em desenhar as partes dos personagens separadamente e
juntar ou altera-las separadamente em decorréncia dos frames. Para esta etapa da
producao, optou-se por utilizar o software Spine como ferramenta principal. Spine é
um software desenvolvido pela Esoteric Software, que o define como uma
ferramenta de animacgao que se concentra especificamente em animagao 2D para
jogos. O foco da producédo nao esta nas engines de jogos, porém, neste sentido, o
software contemplaria uma eventual possibilidade da implementacédo das animacoes
em engines como Unity e Unreal. Além disso, a escolha se deu pelo fato do Spine
ter um fluxo de trabalho eficiente e simplificado, além de proporcionar beneficios
como o tamanho menor de arquivos, suavidade na taxa de quadros e a demanda

menor de ilustragcdes, se comparado a um software de animacao quadro a quadro,



otimizando o tempo de produgcdo e a possibilidade de realocar este tempo para
outras etapas. Os recursos disponibilizados pelo software utilizado nesta animacao
foram os Bones, Meshes, Dopesheet e Graphs, os quais serdao mencionados a
sequir.

As ilustracbes dos personagens entdo foram exportadas em partes distintas
visando a execugao da animagao em cutout (FIGURA 2), entdo estas partes em png

foram compiladas no Spine.

Figura 2 - Partes do personagem em arquivos de imagem distintos.
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Fonte: Acervo do autor

Ja na viewport do software, estas imagens foram montadas na pose inicial do

personagem definindo também a sobreposi¢cao de camadas (FIGURA 3).
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Figura 3 - Viewport do Spine contendo a ordem de desenho do personagem.
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Apods a pose inicial montada, a etapa seguinte foi a de construir os bones dos
personagens. Cada bone criado foi atrelado a sua respectiva imagem e apos suas
construcoes, foi possivel parenta-los, criando assim uma hierarquia funcional do
esqueleto de cada personagem, com uma atencdo especial para onde o eixo de

rotacao de cada bone se situaria (FIGURA 4).

Figura 4 - Bones do personagem com suas hierarquias definidas.
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Com os bones criados, a proxima etapa foi a de criagdo das meshes, estas,
com seus poligonos de trés lados, responsaveis posteriormente pela deformacéo da
imagem em movimento durante a animacdo. As meshes foram construidas
separadamente para cada parte do corpo (FIGURA 5), em um estagio inicial
contornando estas imagens com a caneta, criando vértices, e posteriormente
definindo os vértices das partes internas destas imagens, focando em adicionar uma
estrutura ao desenho que pudesse passar a sensacdo de profundidade e

tridimensionalidade para o observador ao ser animado.

Figura 5 - Mesh da orelha direita do personagem.

Fonte: Acervo do autor

Para esta etapa foi crucial ter em mente um planejamento preliminar da
animacao, uma vez que se fez necessario o entendimento de como as rotagdes dos
bones se desdobrariam ao longo da animacao. Neste sentido também, foi importante
definir o numero de poligonos que cada parte do corpo teria, com o objetivo de
reduzir o numero de arestas durante a deformagao do desenho. Através de alguns
testes entédo, foi possivel definir que um numero ideal de poligonos se situaria entre

30 a 60, este variando conforme o tamanho de cada parte do corpo.
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Apo6s a confecgao das meshes, foi possivel definir a influéncia dos bones em
cada mesh através da ferramenta de Weight, que definiu automaticamente o peso
destes bones em cada vértice. De todo modo, para um resultado mais refinado e
com o intento de deixar a animacao mais fluida e verossimil, as influéncias foram
ajustadas manualmente com a utilizacdo de um pincel especifico para este tipo de
tarefa (FIGURA 6).

Figura 6 - Variacdo de peso na malha (azul claro, azul escuro e rosa) de parte da

cauda de um dos personagens, ajustada manualmente.

0.0

89803 -55496

1.0 1.0

Fonte: Acervo do autor

Ter os personagens devidamente riggados possibilitou o comego da produgao
das animagdes, as quais foram feitas utilizando a ferramenta de Dopesheet
disponibilizada pelo software. A duragdo do movimento foi definida para 80 frames
em uma taxa de quadros de 24 frames por segundo, para atender a proposta inicial
de duracdo da animacdo de cada personagem no produto final. Em sequéncia,
foram definidos os keyframes iniciais e finais de cada personagem através da
rotagao dos bones pais dos membros dos personagens e da translagao do bone do

torso. Em seguida foram definidos os keyframes intermediarios (FIGURA 7), todos
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utilizando o método de animacéao FK, no qual o bone pai é modificado influenciando

os bones filhos subsequentes.

Figura 7 - Dopesheet de animacgao, com keyframes principais e intermediarios para
cada parte do corpo. Personagem na viewport com visualizagao do proximo frame e

do frame anterior ativadas.
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A fase de refinamento das animacgdes, a qual se deu utilizando a ferramenta
Graph Editor que permitiu a suavizagcdo manual dos movimentos de cada bone e
consequentemente de cada mesh. Para otimizar esta etapa da producgao, optou-se
por criar alguns padrdes de movimento salvando-os como presets de graficos que
poderiam ser aplicados em outras partes do corpo.

Com a animacéao concluida e devidamente refinada, foi possivel exporta-la
para adi¢cdo posterior ao produto audiovisual. A deciséo foi de exportar como uma
sequéncia de imagens em formato de png, procurando facilitar a incorporagado no

software After Effects que foi utilizado para a etapa final deste projeto.
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ANIMACAO DE CENARIOS

Os cenarios foram planejados através de sketches preliminares. Para estes,
foi estabelecida a estrutura geral da ilustragcdo, com o uso da ferramenta de
Poligonos do Photoshop para criar uma perspectiva de trés pontos de fuga na
composicao. Posterior a criagado destas linhas guias, foi possivel comegar o esbogo
do desenho de cenarios, com a utilizacdo da ferramenta de Brush em baixa
opacidade. Ao todo foram feitos 3 sketches, cada um adicionando mais
complexidade e refinamento a cena, sucessivamente. A partir deles, foi entao
possivel adicionar os valores de preto para a composicdo como um todo,
definindo-os de acordo com o material de cada parte do cenario, levando em
consideragao também a iluminagdo do ambiente e a proximidade dos elementos
com o ponto de vista do observador.

A etapa seguinte, foi a de detalhar os cenarios, adicionando complexidade
para a composicao e assim deixando-o mais realista. Para isso, foi feita uma
pesquisa preliminar da arquitetura gética, estilo arquiteténico que foi adotado para a
narrativa do produto em questdo. Os arcos, colunas, rosaceas e porticos foram
levados em conta durante esta etapa, além dos materiais utilizados nas edificagdes
dessa escola arquitetdnica.

Posteriormente a construgcao da estrutura base do cenario, foi feita a lineart
final, tracando por cima do sketch final com um pincel mais fino e com o auxilio da
ferramenta de Suavizagdo. Nesta etapa também foram adicionadas texturas aos
diferentes materiais do cenario.

Por fim, foi feita a colorizagdo do cenario, com variagdes de matiz e tom de
azul e cinza para as partes em rocha e tons de laranja saturado para as partes de
lava, tendo em foco o contraste entre quente e frio e a harmonizagao do azul com o
laranja.

Como finalizagéo, foi feito um sombreamento em cel-shading utilizando um
brush lilds em camada de baixa opacidade com o blend mode configurado para
Multiply, além de highlights com laranja em camada com o blend mode configurado
para Hard Light. Para adicionar maior ambientagdo ao cenario foi feita uma
iluminagado geral com o soft brush, adicionando tons claros nas regiées proximas a

lava e tons escuros nas regides mais afastadas.
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O cenario foi exportado em 3 imagens diferentes no formato de png,
separando o background do foreground com o objetivo de serem adicionados
posteriormente ao After Effects para animagdes de efeitos (VFX) e de movimento de
camera.

Para o estagio de animagao de efeitos se fez necessario o uso do software
After Effects, um software de efeitos visuais e animagao padrdo no setor, que
permite a criagdo de titulos, introducdes e transigdes cinematograficas (ADOBE,
2021). Nele, foram importados os arquivos de imagem em png dos cenarios
separadamente, os quais foram adicionados como diferentes camadas em uma
unica composigao. O planejamento inicial desta animagéo era o de adicionar efeitos
que indicassem movimento nas partes de lava, além da utilizacdo de particulas e
iluminagao geral para melhor ambientagédo do cenario. Para atingir o efeito desejado,
portanto, foi necessario preliminarmente criar mascaras de recorte para adigcao
posterior dos efeitos. Isso foi feito com a criagdo de shape layers e a ferramenta de
caneta, possibilitando o recorte manual das partes onde os efeitos seriam inseridos
(FIGURA 8).

Figura 8 - Mascaras de recorte em amarelo, criadas manualmente.

Fonte: Acervo do autor
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Footages reais de brasas e fluxo de lava foram selecionadas para atuarem
como particulas na animacgao. Estas foram implementadas dentro do recorte das
mascaras, com o uso do blend de camadas para atingir um resultado polido e
condizente com a realidade. Para a iluminagao geral foi utilizado o efeito de Glow,
além de shape layers laranjas em alpha e blend mode em Screen.

A animagdo de camera se deu através da criagdo de keyframes de position
com suavizagao na timeline do software e do reposicionamento de cada camada.

A adicao de lettering foi a principal tarefa nesta fase final. Para esta foi
utilizada a tipografia principal do produto comercial, que sera abordada mais adiante,
além de uma tipografia de suporte para representar o titulo da dungeon ilustrada
pelo cenario em questdo. Os efeitos de entrada foram feitos utilizando o plugin
Animation Composer, uma biblioteca que reune presets ajustaveis de animacoes
pré-composicoes e sonoplastia (HORSE, 2021).

O cenario foi exportado em arquivo de video mp4 com a taxa de quadros

destinada a incorporacao posterior ao produto final.

CRIACAO DE PECAS GRAFICAS

A etapa que segue fala da coleta e criagdo dos materiais que iriam compor a
peca audiovisual. De inicio, foi criada uma pasta denominada “Pacote de Produgao”
onde inseri todo o material previamente produzido, como as animacbes de
personagem e de cenarios. Ja com essa estrutura de pastas montada, comecei a
criacdo da identidade visual da campanha junto com seus elementos. O primeiro
passo foi definir o esquema de cores que tinha a cor vinho como principal, e coral,
cinza e branco como cores secundarias. A tipografia ficou definida com a Adventure
sendo a fonte principal e a The Comic Book como corpo de texto e fonte de apoio. O
plano de fundo exibido no produto audiovisual foi criado através da padronagem de
pequenos icones em offset em conjunto com um gradiente nas cores da campanha
(FIGURA9).
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Figura 9 - Plano de fundo criado para as cenas do produto audiovisual.

Fonte: Acervo do autor

Os mockups foram confeccionados através de imagens coletadas
previamente, com a aplicagéo das ilustragdes de personagens e cenarios e apoio de
lettering (FIGURA 10).

Figura 10 - Mockups com diversas artes do universo narrativo do produto final.

Fonte: Acervo do autor

2. PRODUCAO

Em seguida a criagéo e coleta dos elementos previamente citados, foi a hora
de importa-los em um unico projeto do After Effects. Dentro do software, optou-se

por criar as cenas separadamente e posteriormente junta-las em uma tarefa de
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montagem audiovisual. A criagdo de cada cena comegou com a criagao de novas

composic¢des, nas quais foram inseridos os respectivos elementos (FIGURA 11).

Figura 11 - Secéao de projetos do After Effects, contendo as composi¢des de todas as
cenas criadas durante a etapa de motion design, além de pastas e subpastas

contendo assets e subcomposicoes.
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Fonte: Acervo do autor

Para cada cena, com o foco em criar dinamismo para o produto audiovisual,
além da criacado de letterings com diferentes tamanhos e pesos de fonte, tipos de
animacao diferentes foram necessarias, em algumas se priorizou o uso de fades, em
outras o uso de animacdes de scale ou position, todas refinadas com o auxilio da
ferramenta Easy Ease e do plugin Animation Composer, além do efeito de motion
blur. As cenas foram criadas uma a uma seguindo estes moldes, assim como a

abertura e encerramento do video.
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Para a montagem dessas cenas, foi criada uma nova composicéo, onde a
composicado de cada cena foi inserida na timeline sequencialmente. Para evitar que
0 video apresentasse apenas cortes secos, padroes de transi¢cdes foram criados,
com as novas cenas entrando em diferentes tipos de slide in ou fade, variando
conforme a composigdo da cena anterior e da seguinte. Com a montagem feita, a
proxima etapa foi a de renderizar essa composi¢cao de montagem em um video mp4.

Para a etapa final de producgédo foi criado um novo projeto do After Effects.
Nele foram incorporados o video final em conjunto dos efeitos sonoros e da trilha
escolhida. Criou-se uma composi¢cao onde estes elementos foram inseridos e
mixados de acordo com os elementos visuais que apareciam em tela (FIGURA 12).
O foco da trilha sonora foi 0 de passar emogao para o observador com o acréscimo
na intensidade ao longo do video. Os foleys serviram para adicionar énfase em
algumas animacgdes especificas, principalmente nas partes onde a trilha sonora

estava mais branda.

Figura 12 - Timeline de mixagem do After Effects, contendo trechos recortados do

render final e arquivos de audio para foleys e trilha sonora.
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Fonte: Acervo do autor

3. POS-PRODUGAO

A finalizagdo da mixagem possibilitou entdo, o render final do video, que foi
exportado em mp4 através do Adobe Media Encoder, um software que permite a
transcodificagdo de arquivos e criagdo de proxies, de forte integragcdo com o Adobe

Premiere Pro, Adobe After Effects e outros programas (ADOBE, 2021), mantendo as
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informagdes da composi¢cao original em uma taxa de bitrate de 5-10. O video foi
entdo avaliado na sua forma final, a partir dai criou-se uma documentagdo com o
objetivo de pontuar os ajustes e refinamentos necessarios no tocante a parte de
motion. Com essa anadlise feita, foi possivel versionar o arquivo de video, com
ajustes de timing e composi¢cao sendo feitos na nova versado, a qual deu origem a
um novo render, este em sua forma final e pronto para ser exibido ao publico.

O video devera ser publicado na plataforma Kickstarter ainda em 2021,
quando o financiamento coletivo for aberto ao publico. Planeja-se criar mais
elementos graficos com base nos ja existentes para, junto ao video, dar suporte
visual a descri¢gao do projeto na pagina.

Além disso, planeja-se publicar o video em outros canais digitais, em uma
campanha omnichannel, visando alavancar o alcance e atrair maior financiamento

para a campanha.

CONSIDERAGOES FINAIS

De forma geral, com a utilizagdo de métodos de criagéo ja usados na industria
audiovisual e que contemplaram todas as etapas de producéo, foi possivel atingir o
resultado planejado inicialmente. O projeto deu origem a uma pecga audiovisual que
cumpre a proposta de exibir os principais elementos que virdo a compor a comic que
estd em desenvolvimento. Para tal, foi necessaria a criacdo de alguns assets que
também virdo a ser utilizados na confec¢cao das comics. O entendimento de uma
variedade de softwares se fez necessario para atingir os objetivos propostos na fase
inicial deste projeto. Ao todo, nos processos contemplados pela pré-producéo,
producdo e pos-producdo, foram utilizados 5 softwares, estes sendo: Adobe
Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe After Effects, Adobe Media Encoder e Spine,
além da necessidade de melhor compreender o funcionamento de plugins com o Rift
e o Animation Composer, e plataformas diversas, como Envato Elements e o proprio
Kickstarter. No tocante a fatores externos a producao, softwares como o Discord e
plataformas como o Notion foram utilizadas para facilitar a comunicacéo e ter um

maior controle de prazos e outros recursos.
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De todo modo, um dos desafios deste projeto foi o de entender quais seriam
as demandas que poderiam surgir ao longo das etapas de pré-producéo e produgao,
vista a necessidade de que, para que o produto audiovisual pudesse ser
confeccionado conforme idealizado, diversas partes deveriam ser reunidas ou
criadas previamente. Este aspecto do projeto demandou uma compreenséo de
diferentes areas do conhecimento criativo e requisitou maior maleabilidade na
questdo do cronograma. Portanto, tendo estas demandas elucidadas, se tornou
menos complexo tracar um “passo-a-passo” do que deveria ser feito durante a
pré-producao para que o teaser comercial pudesse ser finalmente criado.

Outro aspecto, mais especifico na animagdo dos personagens, foi a
necessidade de aprender o funcionamento do software Spine, que se mostrou
bastante intuitivo e superou as expectativas no tocante ao resultado final da
animagao, porém também considerando todos os aspectos de producgao, desde o
setup das animacbes até a execugao dos movimentos e deformacdo das meshes

com bastante fluidez e refino.
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