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RESUMO

Este texto apresenta uma pesquisa conduzida como base para criacdo de um teaser
animado focando na direcdo de animacao e seu papel em definir a identidade de um
projeto. Utilizando uma abordagem fundamentada em livros, videos, estudos de caso
e entrevistas com profissionais atuantes no mercado da animacgéao, as informagdes
coletadas serdo aplicadas no desenvolvimento da dire¢cdo de animagdo para um
teaser de uma série animada. A problematica que motivou o estudo € a procura de
um maior entendimento do processo de criagdao de uma direcido de animagao, assim
como reunir informagdes sobre o tema com origens diversas, como grande parte dos
materiais classicos a respeito sdo oriundos de artistas com historias e locais de
trabalho semelhantes. O objetivo foi compreender os raciocinios integrantes desse
processo e, ao término do projeto, aplicar o conhecimento adquirido. A metodologia
adotada foi a pesquisa exploratéria com abordagem qualitativa, reconhecendo seu
papel no estudo de fenbmenos humanos e relagdes sociais em diversos ambientes.
Com base nas informagdes obtidas, conclui-se que a direcdo de animagao
desempenha um papel crucial na consecug¢ao dos objetivos do projeto, contudo, esta
sujeita a variaveis como tempo e equipe.

Palavras-chave: Diregao de arte; Animacgao 2d, Animagao quadro-a-quadro.



ABSTRACT

This text presents research conducted as a basis for creating an animated teaser
focusing on animation direction and its role in defining a project's identity. Using an
approach grounded in books, videos, case studies, and interviews with professionals
in the animation market, the collected information will be applied in developing the
animation direction for a teaser of an animated series. The issue that motivated the
study is the quest for a deeper understanding of the process of creating animation
direction, as well as gathering information on the subject from diverse sources, given
that much of the classic materials on the topic originate from artists with similar stories
and workplaces. The goal was to comprehend the reasoning integral to this process
and, at the project's conclusion, apply the acquired knowledge. The adopted
methodology was exploratory research with a qualitative approach, recognizing its role
in studying human phenomena and social relations in various environments. Based on
the obtained information, it is concluded that animation direction plays a crucial role in
achieving project objectives; however, it is subject to variables such as time and team.

Keywords: Art direction; 2d Animation; Frame-by-frame animation.
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1INTRODUGAO

Este texto apresenta uma pesquisa realizada como base para a criagao de
um teaser para série animada, com foco na diregdo de animacédo e em seu papel
fundamental em definir a identidade de um projeto. As informagdes coletadas foram
aplicadas no desenvolvimento da diregao de animacgao para um teaser de uma série
animada.

A motivagéo subjacente a este estudo residia na busca por um entendimento
mais aprofundado do processo de desenvolvimento da diregcdo de animacao, bem
como na consolidagao de informagdes provenientes de diversas origens. Isso se
justificava pelo fato de que muitos dos materiais classicos sobre o tema tinham origem
em artistas com historias e ambientes de trabalho semelhantes. A pesquisa se revelou
como uma necessidade premente devido a lacuna no conhecimento da pesquisadora
sobre a diregao de animagao, conhecimento esse que se demonstrou essencial para
a aplicagao pratica culminante deste projeto.

A metodologia adotada foi a pesquisa exploratdria com abordagem qualitativa
que, segundo Godoy (1995), ocupa um reconhecido lugar entre as possibilidades de
se estudar os fenbmenos dos seres humanos e suas relagbes sociais nos diversos
ambientes. A pesquisa exploratéria tem como objetivo aumentar a familiaridade com
o problema, tornando-o mais explicito. Segundo Gil (2002), estas pesquisas t€m como
objetivo principal aprimorar ideias ou descobrir intui¢coes.

Esta pesquisa aponta topicos presentes em livros conhecidos da area da
animacao, assim como conteudo audiovisual referente as obras relevantes para o
objeto de estudo deste artigo. Entrevistas foram conduzidas utilizando um formulario
do Google para capturar as opinides de profissionais atuantes no mercado de
animacao. Essa abordagem foi adotada devido a observagao de que grande parte das
literaturas essenciais sobre animacéo € datada ou concentra-se predominantemente
em estilos tradicionais de animacao.

Apesar de nao serem conhecidos riscos pela participacdo na pesquisa
durante as entrevistas, existiu a possibilidade de que os participantes ficassem
desconfortaveis com a mengao de seus nomes e opinides no artigo. Desta forma, a
entrevista teve todas as suas etapas aprovadas pelo comité de ética responsavel, e

utilizou um termo de consentimento livre e esclarecido.
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Com os resultados dessas entrevistas, foi possivel melhorar a diregado de
animacgao no teaser produto desta pesquisa, além de apresentar um material que visa
contribuir com os profissionais da industria, oferecendo-lhes insights para melhorar
suas praticas e técnicas de trabalho.

No inicio do projeto, no semestre de 2023.1, foi elaborado um cronograma
para as etapas a serem seguidas durante o desenvolvimento. Foi feita uma literatura
bibliografica, estudos de caso e, com base nas duvidas que surgiram a partir de ambas
as etapas, foi desenvolvido o questionario para entrevistar profissionais da animacéo.

O cronograma pode ser visto no Quadro 1.

Quadro 1 — Cronograma

2023 Jan | Fev| Mar | Abr| Mai| Jun | Jul | Ago | Set| Out| Nov| Dez
Escolha do X X
tema
Elaboragao X X X
do
pré-projeto
Levantament XX X|X
o
bibliografico
Aplicagao do X X
questionario
Redagao da XXX XXX K X
monografia
pré-produgéo X[ XX | X[X]| X|X]| X X
do teaser
Produgéo do XXX XX
Teaser
Pos-Produgao X XX
do Teaser
Revisio da XX | X
redacao
Defesa da X
pesquisa /
Término da
pesquisa

Fonte: elaborado pela autora

2REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, ndo ha um consenso acerca da relagéo entre a area de diregao de
animacéao e sua abrangéncia em um projeto. Dessa forma, a definicdo usada como
base deste trabalho foi a registrada por Heller (2006, tradugéo nossa, p. 2), em que o
autor aponta que o “papel do diretor de arte é literalmente ‘direcionar’ a atenc&o dos
espectadores. Usando ‘arte’ como um indicador ou seta, ele guia os leitores para
navegar a pagina e decifrar as informagdes nela contidas.” Conforme mencionado
pelo autor, a direcao de arte desempenha o papel de orientar o artista, e dado que a
diregcdo de animacao também abrange elementos artisticos, € plausivel considerar
que compartilhe uma definicao préxima. No livro “Producing Animation”, Winder (2011)

afirma que o diretor de animacao é responsavel por descrever a intengao e mood de
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cada cena individual, e como se encaixa em uma sequéncia, servindo como guia para
os animadores. Williams (2019) adiciona que o trabalho do diretor é “fazer tudo
funcionar”, do storyboard a selegdo de animadores a edigao.

Somado ao que foi discutido, o raciocinio exposto por Johnston e Thomas

(1995) exemplifica bem a relagao entre a diregdo de animagao e personagens:

Enquanto Mickey abandonava suas faganhas exageradas para
se tornar um hero6i humanizado, seus amigos Donald e Pateta
desenvolviam um tipo de comédia mais cadtica, onde o incidente
era mais crivel que o personagem. Ambos os tipos de animagao
dependiam da personalidade, mas onde Mickey apoiava sua
sinceridade com acgbes criveis seus amigos engajavam nas
atividades mais improvaveis (JOHNSTON e THOMAS, 1995,
tradugdo nossa, p.488).

Embora os trés personagens fossem animados com os mesmos principios
basicos, o carater de cada projeto influenciava em seu modo de mover e interagir com
o ambiente. Dessa forma, parte da dire¢ao de arte/animacgao é como sao utilizados os

principios da animacao, enumerados por Johnston e Thomas (1995). O quadro 2

exemplifica o uso de cada principio de acordo com os autores.

Quadro 2 - Os 12 Principios da Animacao

Passo Acdo Descricio da acio
1 Comprimir e Esticar (Sguash and Confere aos personagens e objetos a ilusdo de
Stretch) gravidade, peso, massa e flexibilidade
2 Antecipagio (Antecipation) Prepara o espectador para o que esta prestes a
acontecer.
3 Encenacio (S1aging) Mantém o foco no que é importante na cena
4 Animagiio Pose a Pose ou Direta Desenhos em quadros chave ou quadro a

(Pose to Pose or Straight Ahead)  quadro

5 Sobreposi¢io e Continuidade da Diferentes partes do objeto se movem de
Acio  (Follow Trough and forma diferente e quando uma acio &
Overlapping) interrompida outra se sobrepde.

6 Aceleracio e Desaceleraciio (Slow O objeto mmicia 0 movimento lentamente,
in and Slow out) acelera e diminui na saida.

7 Movimento em Arco (Ares) Movimentos que seguem uma linha em arco

530 mais realistas e naturais.

8 Acdo  Secundiria  (Secondary O movimento do cabelo enquanto se caminha,
Action) € um exemplo.
9 Temporizacio (Timing) Pauta-se na observagio de como os objetos do

mundo real se comportam. Exemplo: uma
bolha de sabdo nio cai na mesma velocidade
que uma bola de boliche

10 Exagero ( Exaggeration) Muito realismo pode deixar a animacio
estitica e o exagero pode promover mais
dinamismo.

11 Desenho  Volumétrico  (Sefid = Aplica-se conceitos bisicos do desenho como

Drawing) anatomia, perspectiva, luz e sombra, para
conferir alguma tridimensionalidade e dar
volume.

12 Apelo (Appeal) Consiste em aplicar uma aparéneia agradavel,

carismalica e gue transmita a personalidade
do personagem.

Fonte: JOHNSTON e THOMAS, 1981, apud Vieira, 2021.
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Stanchfield (2020) Afirma que todo personagem precisara caminhar, alongar,
estender os bragos, ou seja, € necessario se atentar a diregdo dos movimentos mais
triviais aos mais complexos. Ha um numero de personagens no filme e cada um tera
sua propria personalidade que exigira gestos apropriados, que nao serao repetidos
em outros personagens — ndao do mesmo jeito. Essa informagédo auxiliou no
planejamento de como seria 0 acting de cada personagem, como expressar suas
personalidades e seu estado de espirito no momento das cenas escolhidas para o
teaser resultado desta pesquisa. Diversos personagens que tém destaque na série
tiveram aparigdes limitadas no teaser, entdo houve uma importancia em demonstrar
uma boa introdugao para suas personalidades nesse tempo limitado.

Ha também uma relagéo entre o design de personagens e sua animagao no

que se refere a animacao estilizada:

O termo ‘estilizado’ significa que a ideia foi concebida com um
design dominante que influencia ambas a aparéncia e a agao
dos personagens. Nem todos conseguem se adaptar a este tipo
de pensamento. Art Stevens, animador, disse: ‘dé a esses caras
um personagem estilizado e eles ndo saberdo como movimenta-
lo — ndo é possivel fazer de um modo realista’. Mas se o conceito
¢ estilizado, entdo o personagem também deve se mover de um
jeito especial que seja compativel com o estilo” (JOHNSTON e
THOMAS, 1995, tradugao nossa, p.485).

Esse pensamento foi levado em consideragdo ao estudar diferentes
animacgoes e ao desenvolver os designs para os personagens do feaser desenvolvido
para esta pesquisa.

O raciocinio seguido para a escrita do projeto audiovisual usou como base o
pensamento de Landau (2013), que afirma que um teasertem a fungéo de estabelecer
o mundo e o tom da série, além de trazer um gancho para prender a atengado dos
espectadores. Além desta fonte, foram usados como inspiragao de estrutura teasers
para projetos independentes divulgados online, por ter carater semelhante ao do
projeto desenvolvido pela pesquisadora. A duragdo média de um teaser, usando como

base a literatura e os exemplos estudados, é de entre trinta segundos e um minuto,
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embora haja casos com duragdes maiores. Assim, foi decidido que o projeto deveria

ter entre trinta e quarenta segundos para apresentar a historia.

3DESENVOLVIMENTO
3.1 ENTREVISTAS

O objetivo das entrevistas por meio de um formulario foi analisar diferentes
fontes, possibilitando somar essas informacbdes ao referencial tedrico para
amadurecer o desenvolvimento da dire¢ao de animagao do teaser deste projeto. Além
disso, as entrevistas ajudaram a fomentar melhor a discussdo sobre o papel e
importancia da dire¢cao de animacao, o quanto ela afeta o animador, e se € necessario
ter um grande repertorio de estilos. A seguir, sera discutido de forma resumida e
qualitativa algumas das respostas obtidas, mas o formulario e as respostas na integra
podem ser encontradas no “Apéndice A” e “Apéndice B” deste artigo.

Houve no total respostas de trés entrevistados, com tempos de experiéncia no
mercado variados e com créditos nas areas de storyboard, animacéo 2d e diregcédo de
animacgao. Dois dos trés entrevistados concordaram que o objetivo de uma obra tem
influéncia sobre a diregcdo, citando exemplos como videos corporativos, que
frequentemente usam um estilo mais simples e estilizado para obter respostas mais
sérias. Também foram pontuadas questdes interessantes em resposta a pergunta
“Considera que ha certos estilos de animag¢ao que funcionam melhor com um certo
género de obra, como aventura/acdo/comédia/terror? O que seria um exemplo
disso?”: Leonardo S3, artista de storyboard, respondeu que € importante saber quem
€ 0 publico, e como o produto audiovisual sera consumido. Além disso, multiplos
entrevistados ressaltaram que em certos casos, € interessante fugir da regra, pois a
experimentacdo pode trazer resultados impressionantes e inovadores. Uma frase
interessante do participante Alfredo Cassano, que fez parte de projetos como
Klaus(2019) e Gravity Falls(2012) foi: “O céu € o limite, e experimentar com gostos
diferentes é necessario”. Embora nao fosse o objetivo inicial da pergunta, o egresso
da animacao UFSC Alex Freitas trouxe uma reflexao interessante sobre o uso de
animacgao tradicional 2d versus 3d ou stopmotion: “Técnica € apenas um meio. A
linguagem cinematografica, som e histéria € que decide género.”

Outro ponto em que multiplos entrevistados concordaram foi a importancia de

ter um repertério variado em estilos, como resposta da pergunta “Considera que a
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habilidade de reconhecer e se adaptar a diferentes estilos de animacdo € uma
habilidade importante ao animador?”. Uma resposta de Alfredo Cassano que decidiu-
se destacar foi: “Assim como atores, [a habilidade de adaptag¢ao] € um dos fatores-
chave para o sucesso. E também algo dolorosamente dificil, pois necessita da
coragem para pensar além de formulas ja testadas e comprovadas.” Leonardo Sa
corroborou em sua resposta, afirmando que “é algo necessario inclusive no comego
de carreira”.

Casando as informagdes colhidas das literaturas e estudos de caso com as
respostas dos entrevistados, pode-se considerar que a diregao de animagao nao se
restringe apenas a técnica ou género, podendo fugir das regras ou férmulas mais
comuns. Seu maior objetivo é trabalhar a favor da historia e fungédo do projeto, seja
ele um filme experimental ou video informativo para empresas, e ao cumprir este
objetivo, trazer coeséo ao projeto, podendo agregar uma nova camada ao produto e
melhorando a experiéncia do espectador. Notou-se que, o animador, ao participar de
projetos diferentes, deve ter uma boa adaptabilidade para trabalhar com estilos

diversos de animacao, sendo essa uma habilidade fundamental.

3.2 PRE-PRODUQAO
3.2.1Tema

O teaser animado em que a pesquisa culminou traz uma introdugao a série
“‘“Assombracdo no Quarto Andar”’, desenvolvida pela pesquisadora na disciplina
Roteiro de Séries no semestre 2022.2. O enredo da série segue Berenice, uma menina
de 13 anos acostumada a se mudar diversas vezes de cidade e escola por conta do
trabalho dos pais. A histéria comega quando, ao presenciar os colegas fazendo um
ritual de invocacéo, ela esbarra em um fantasma que habita um banheiro ndo usado
do colégio: A loira do banheiro. Ambas se encontram solitarias, e disso surge um
acordo e logo, uma amizade. A trama envolve outros fios narrativos como os colegas
de Berenice que nao desistem de invocar a fantasma e sua relagdo com a mae Dona
Diva.

O teaser animado foi escrito com base no projeto final para a disciplina de
Roteiro de Séries, onde foi elaborada ficha do projeto, roteiro do piloto e

desenvolvimento visual basico para o projeto de série animada. Apdés comparar
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diferentes opgdes de edigao, o roteiro do piloto foi encurtado para apenas uma cena
para ser usada como teaser.

Foi escolhida uma cena retratando o primeiro encontro entre duas
personagens principais, Berenice e Maria Augusta. A escolha foi justificada pelas
oportunidades da cena para explorar as possibilidades na animagdo e mostrar a
personalidade dos personagens, sem revelar muito da histéria. O processo que sera
explicado abordara todas as etapas cumpridas pela pesquisadora, desde pré-

producado a pos-producao (figura 1).

Figura 1 — Processo de produgéao

Pré-producdo Producio Pés-producio
. . L]
L] . .
. . .
. .
L] L]
Concept Art . .
. L]
. .
. .
Storyboard 2 .
. .
L] L]
- L]
L]
Animatic Design de Cendrios 5
.
. L]
Design de Animagao .
Personagens .
L]
Clean up .
.

Efeitos
Mixagem de Som

Edicao

Fonte: elaborado pela autora

3.2.2 Analise de referéncias

Junto as respostas das entrevistas, buscou-se analisar algumas animacgoes
modernas que poderiam inspirar ideias e estivessem de acordo com o que foi
apontado nas respostas. Dessa forma, foram destacadas 3 animacgdes: Spiderman:
Across the Spiderverse (2023), Tartarugas Ninja (2018) e Hora de Aventura (2010).
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Em Spiderman: Across the Spiderverse (2023): O personagem Hobie (figura
2) é animado de forma diferente dos demais, e isso agrega a representacao de sua
origem e de sua personalidade. Ele é ilustrado com uma estética punk,
constantemente mudando, pois como o proprio personagem diz, ele ndo acredita em
consisténcia. A discrepancia entre Hobie e os outros personagens do filme serviu de
inspiracado para a personagem Maria Augusta. Sendo a unica personagem fantasma
que aparece no teaser, foi decidido que ela teria regras diferentes em seu movimento.
A estética visual seria a mesma do resto do elenco, mas seu modo de interagir com o

entorno seria diferenciado.

Figura 2 — Hobie Brown em Spiderman: Across the Spiderverse(2023

ond 7
S

Fonte: discussingfilm.net

Houve também o estudo de diferentes séries animadas para observar as
particularidades de cada uma acerca do estilo de animagdo. Na série animada
Tartarugas Ninja (2018), o estilo de animagéo é cadtico, condizente com a historia
energética e cheia de agao. Os personagens assumem poses exageradas e bem-
marcadas, com movimentos rapidos entre uma e outra pose principal, 0 que auxilia a

criar um visual cadtico e descontraido (figura 3).
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Fonte: Netflix

Esse exemplo de liberdade na diregao inspirou a busca por essa relagao entre
poses, movimento e energia. Como no teaser desenvolvido buscou-se criar a
experiéncia de mistério e terror, foi necessaria a aplicacdo da relacdo entre esses
elementos, assim como em Tartarugas Ninjas (2018), apesar de estar em um contexto
diferente.

No desenho Hora de Aventura (2010), os personagens empurram bastante
suas expressodes faciais, propor¢cdes e movimentos, pois combina com a proposta
cObmica da série e com seu visual esquisito. Além disso, os movimentos mais livres
trazem um bom contraste aos designs relativamente simples, tendo como exemplo os

bracos e pernas que lembram tubinhos (figura 4).

Figura 4 — Hora de Aventura (2010

Fonte: Google
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Este aspecto do desenho foi destacado como objeto de estudo, pois assim foi
possivel decidir que este projeto ndo necessitava de um uso tdo marcado do principio
de exagero, ja que tem propostas distintas e traria experiéncias conflitantes com a
esperada.

Com base nas bibliografias estudadas, foram feitas diversas reflexdes sobre
o estilo de animagao que combinaria melhor com a histéria do teaser. O quadro 3
exibe relagdes entre as informacgdes adquiridas nas referéncias e as decisdes feitas

no teaser final:

Quadro 3 - Relagdes entre referéncias e decisdes no teaser
Referéncia Decisdo na referéncia Decisdo no teaser

Os personagens e mundo alteram o estile ou dire¢3o de arte dependendo de qual realidade cada um vem. Um A personagem Maria Augusta tém um estilo de mavimentao diferenciado dos demals

Homem-aranha: Através do Aranhaverso 4 2 %
exemplo marcante & Hobie, que & desenhado coma uma colagem ambulante, personagens, por conta de ser um fantasma e ndo uma humana viva.

A obra tem momentas de comédia absurda e designs simples, com membros como bragas e pernas em

- i A Tendo come base @ tom da obra e design dos persanagens, fol decido que ndo seriam
Hora de Aventura formato de “tubinha®. 1550 combina com o estilo de animagio que fazer uso de movimentos e expressbes mals

usadas distorgOes nas des dos pers
distorcidos & exagerados ¥ s
"Enquanto Mickey abandonava suas faganhas exageradas para se tornar um her6l humanizado, seus amigos
e _— Donald e Pateta desenvolviam um tipo de comédia mals cadtica, onde o Incidente era mais crivel que o Jutamente com Hora de Aventura, este trecho trouxe a reflexdo sobre como o
ivro “The illusion of fife
personagem. Ambos 0s tipos de animagao dependiam da personalidade, mes onde Mickey apoiava sua movimento encaixaria no fom da histéria.

sinceridade com agdes criveis seus amigos engajavam nas atividades mais improvavels™

A série fol pensada como alga a possivelmente ser langado em redes coma o youtube, &
para um pablica jovern, acima de 14 anos. 1550 contribulu para a escolha de um estilo de
Entrevista - Leonardo 53 £ impartante saber quem é o publico, € como o produte audiovisual sera cansumido desenha mais realista, Também seria pensado que 2 animagao teria uma equipe
pequena de producdo, entio foram sados menos frames do que, por exemplo, um
longa-metragem para cinema

0 céu é o limite, e experimantar com gostos diferentes & necessario”. [em resposta 3 pergunta "Considera que Foram testados diversas estilizagbes no movimenta da fantasma. O objetiva principal era
Entrevista - Alfredo Cassano ha certos estilos de animagao que funcionam melhor com um certo génera de obra, como trazer uma sensagio de que o “corpo” era composto de material diferente dos demais
sofc ? 0 que seria um lo disso?'] personagens
“Todo persanagem precisard caminhar, alongar, estender os bragos, ou seja, 4 necessrio se atentar  diregio Com base nesta informagsa, houve a necessidade de considerar a personalidade de
i rDee gt o Tacice tdos movimentos mais trvials aos mas compiexos. Ha um nimera de personagens no filme e cada um terd sua cada persanagem na hora a0 animé-los. Berenice, por exemplo, & mais contida, com
propria p que exigiré gestos apropriados, QU N30 Serao frepetidos em OULToS Personagens - nao movimentos as vezes "duros”, até se sentir confortavel com as pessoas em volta. Maria
do mesmo jeito." Augusta, por outro lado, é expansiva, quase espalhafatosa,

Fonte: Elaborado pela autora

3.2.3Concept de personagens e cenarios

Inicialmente foi escolhida a cena retratando o primeiro encontro entre as duas

personagens principais, Berenice e Maria Augusta. Foram feitas artes conceituais

pensando em angulos e iluminagdo para caracterizar o humor da cena (figura 5).
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Figura 5 — Artes conceituais

Fonte: elaborado pela autora

Como o projeto teve inicio em 2017 e sofreu alteragdes, a aparéncia inicial
dos personagens nao precisou ser estabelecida. A etapa que mais demandou esforgo
durante a aplicagao deste projeto como trabalho de conclusao de curso foi a escolha
de uma direcdo de arte para representa-los. Foram feitos diversos testes,
primeiramente seguindo uma abordagem mais estilizada e com propor¢gdes mais
exageradas. Essa opgao nao foi agradavel por ndo combinar com a escrita do roteiro,
e logo foi descartada, embora a escolha de cores tenha sido mantida. Posteriormente,
foram feitos diferentes testes, alguns apenas com a protagonista Berenice, explorando

diferentes poses e expressodes(figura 6).

Figura 6 — Exploragao de personagem Berenice

Fonte: elaborado pela autora
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Foi testado também um estilo mais geométrico, inspirado nos designs da série
canadense “Drama Total” (figura 7). A estilizagao foi mais agradavel, mas nao condizia

bem com o estilo da historia.

Figura 7 — Exploragéo de design - Berenice expressodes

Fonte: elaborado pela autora

Por fim foram feitos testes de expressao da protagonista em um estilo menos
estilizado e mais perto do estilo confortavel a autora (figura 8). Este foi decidido como

aprovado.

Figura 8 — Design aprovado — Berenice expressoes

Fonte: elaborado pela autora

Foram também feitos testes com outros personagens em diferentes fases de

desenvolvimento do estilo, como Maria Augusta (figura 9) e Horténcia(figura 10):



Figura 9 — Turnaround da personagem Maria Augusta

Fonte: elaborado pela autora

Figura 10 — Rascunho para turnarounds

Fonte: elaborado pela autora

Os testes de poses e expressoes feitos com a protagonista também foram

aplicados aos personagens Horténcia (figura 11) e Horacio (figura 12), procurando
demonstrar mais de seus maneirismos e personalidades.

22
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Figura 11 — Exploragao de personagem Horténcia

Fonte: elaborado pela autora

Figura 12 — Exploracao de personagem Horacio

Fonte: elaborado pela autora

No fim, foi decidido um estilo com propor¢des mais realistas (figura 13). A
decisdo levou em conta o potencial para expressdes, a coeréncia com o tom da
histéria e a complexidade, tendo em vista que o prazo de entrega do projeto

demandaria algo mais simples.
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Figura 13 — Turnaround aprovado - Berenice
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Fonte: elaborado pela autora

3.2.4 Storyboard

Ao progredir para a fase de storyboard, foi inicialmente usado de base o
primeiro minuto do piloto, atuando como uma introdugcdo a histéria. No entanto,
diversas alteragdes foram feitas em relacdo a cena escolhida pois foi percebido que,
embora fosse interessante, a cena selecionada (figura 14) n&o representaria de modo

ideal a historia como um todo, e logo ndo exerceria a fungado de um teaser.

Figura 14 — Primeira versao do storyboard
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Fonte: elaborado pela autora

A tentativa seguinte (figura 15) foi escolher um conjunto de cenas retiradas do

primeiro minuto do piloto, mas foi descartada por uma falta de apelo.

Figura 15 — Terceira versao do storyboard

Fonte: elaborado pela autora

Em seguida, foi elaborado um novo conjunto de cenas, de modo a resumir a
histéria do piloto sem entrega-la por completo. A proposta passou por diversos cortes
e edigdes, incluindo testes de diferentes angulos de camera (figura 16) e pausas com
uma tela preta para agregar ao clima de suspense, usando como referéncia teasers

de projetos independentes acessados online.

Figura 16 — Exploracoes de diferentes cenas para o teaser
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Fonte: elaborado pela autora
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Ao final, foi adicionada uma nova cena de ambientagdo para o cenario
principal, com pausas em tela preta para criagado do suspense, além de um compilado
de cenas que se provaram mais satisfatorias para a proposta (figura 17). Vale
mencionar que também foi usado como referéncia um storyboard feito no semestre

de 2020.2, retratando uma cena que posteriormente foi adicionada ao roteiro do piloto.

Figura 17 — Storyboard final

Fonte: elaborado pela autora

3.2.5 Animatic

O animatic se caracteriza como a aplicagao do storyboard em formato de video,
onde ¢é avaliado se o timing e a fluidez da histéria estdo de acordo com a vontade do
animador. Diversas versdes do storyboard partiram para essa etapa, possibilitando
decidir quais seriam descartadas por falta de apelo ou por serem pouco coesas na
proposta da histéria. Outra funcdo importante do animatic foi diminuir a chance de
mudancas posteriores, fornecendo uma base sodlida antes de comecar de fato a
producgao e impedindo que houvesse muito trabalho desperdigado.

Foi na etapa de animatic que foram adicionados foleys e musicas, com o
objetivo de encaixar o timing das cenas com seus respectivos sons e saber de
antemao quais animagdes deveriam ser feitas com o audio em mente. Foi o caso de
cenas em que a personagem inspira e expira lentamente, e em que uma tesoura é

derrubada. Com o animatic aprovado, foi iniciada a fase de produgao.
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3.3 PRODUCAO

3.3.1Design de cenarios

Os cenarios foram feitos com cores mais chapadas e lineart colorida. Foi
pedida ajuda de professores para refina-los para que seguissem uma diregao de arte
coerente. Levou cerca de 7 semanas para que todos ficassem completos, somado a
ajustes feitos apos a finalizagdo da animagao. Foram enfrentados diversos desafios,
como a necessidade de refazer partes especificas para corrigir falhas de proporgao e
nivel de detalhamento.

O design para o cenario principal — o banheiro escolar — (figuras 18, 19 e 20)
foi inspirado em locais da vida da autora, especificamente banheiros de escolas ja
frequentadas, incluindo o da Universidade Federal de Santa Catarina. Além disso,
foram feitas pesquisas de referéncia para detalhes como torneiras e cubiculos. O
cenario passou por diversas fases de aperfeicoamento, com auxilio de uma professora
que proporcionou feedbacks acerca de pontos como a altura do teto, proporcéo dos

azulejos do chao, e nivel de detalhes nas portas de cubiculos.

Figura 18 — Processo de aperfeicoamento do cenario 1

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 19 - Processg\_&? aperfei oamento do cenario 2

Fonte: elaborado pela autora

A quantia de sombras usadas no cenario também teve que ser aumentada
para construir uma maior coeréncia, visto que ao comeco era utilizada
majoritariamente em materiais metalicos. Além disso, um refinamento que trouxe
dificuldades foi a perspectiva dos cubiculos, que nas primeiras duas versdes nao

comunica com o restante do ambiente.

Figura 20 - Processgnge aperfei oamento do cenario 3

Fonte: elaborado pela autora

O design da escola (figuras 21, 22 e 23) como um todo foi inspirado em um
colégio frequentado pela pesquisadora no passado. A arvore que pode ser vista no
exterior do colégio foi escolhida com a justificativa de auxiliar para que o espectador
entenda a localidade de um cenario em relagdo aos outros, e para demonstrar a

passagem de tempo ao longo da série, sendo um ipé amarelo.
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Fonte: elaborado pela autora

Figura 22 — Cenario do colégio (interior da sala de aula)
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Fonte: elaborado pela autora

igura 23 — Cenario do colégio(corredor

Fonte: elaborado pela autora
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3.3.2 Animacgao de personagens

A animacao foi feita usando o método quadro-a-quadro digital, em um estilo
sem muito exagero nas poses € movimentos para a maioria dos personagens. A
escolha teve como justificativa o tempo de prazo para o projeto, assim como o fato de
ser feito por uma unica pessoa. Essas condi¢des demandaram que fosse escolhida
uma abordagem mais simples. Além disso, foi levado em consideragao a historia e
género do projeto, e que tipos de movimento combinariam com o mood desejado. A
maior inspiragéo foram animes slice of life',com lip sync simplificado. Além disso, o
estilo utilizado no design dos personagens influenciou em seu movimento. Nas fases
iniciais, foram feitos testes com proporgdes mais “fofas” e cartunescas (figura 24), mas
ao decorrer dos testes, foi decidido um design com propor¢des mais realistas (figura
25).

Figura 24 — Lineup dos personagens (2023.1

Fonte: elaborado pela autora

' De acordo com o website TvTropes, um anime ou série slice of life é caracterizado por uma histéria
onde o foco é o cotidiano dos personagens, relagdes e observagdes. Um tema comum tratado é a
formacao ou chegada da maioridade para o protagonista.
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Figura 25 — Lineup dos personagens (2023.2)

Lineup personagens
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Foi decidido que uma das personagens teria regras de movimento diferentes

Fonte: elaborado pela autora

dos demais, devido a sua situacao diferenciada como fantasma. Para representa-la
como alguém vivendo em um plano de existéncia diferente, ndo mais fisico, foram
usados movimentos mais arredondados, procurando trazer uma sensacgao de que a
personagem € nada mais que um ectoplasma em formato humano. Foram
empregados principalmente os principios de follow-through, arcos, e squash and
stretch(figura 26) para diferenciar o movimento, assim como deformacbes dos
membros em movimentos rapidos (figura 27).

Outro diferencial entra esta personagem e os demais foi o trago. Enquanto os
outros sao desenhados em linhas fechadas e simples, Maria Augusta é composta por
um tragco mais rabiscado (figura 28), o que auxiliou em trazer a ideia de uma

personagem néo fisica.

Figura 26 — Frames da animacao exemplificando o uso de squash e stretch

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 27 — Frame da animagao exemplificando o uso de deformacdes(bragos)

Fonte: elaborado pela autora

Figura 28 — Frame da animacao exemplificando a diferenga de tragos entre as personagens.

Fonte: elaborado pela autora

3.4 POS-PRODUCAO

3.4.1 Efeitos visuais

Os efeitos visuais foram utilizados especialmente em duas cenas: uma em que ha
uma névoa azul passando pelos pés da personagem, e outra somos introduzidos a
personagem fantasma Maria Augusta. No caso da cena com névoa (figura 29), foi
decidido o uso de linhas abertas e trémulas, para auxiliar na aparéncia sem forma.
Além disso, foi colorida com ferramentas de baixa opacidade, e houve a adi¢do de um
brilho para trazer a aparéncia de algo sobrenatural. As camadas de névoa foram feitas
no software de desenho, e apenas foram adicionadas diretamente a composi¢cao no
software de animagao ToonBoom Harmony, utilizando ferramentas de transformacgao

para o movimento de cada camada.
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Figura 29 — Frame da animacéao exemplificando o efeito de névoa

Fonte: elaborado pela autora

Outras cenas em que houve uso de efeitos visuais foi nos instantes em que
vemos a personagem fantasma Maria Augusta. Houve a discussédo sobre uso de
efeitos em softwares como AfterEffects, mas embora foram feitos testes, nenhum foi
satisfatorio. A solugao foi construir o efeito de transparéncia e brilho no préprio
software de animag&o, manipulando as camadas de animagao da personagem. Foram
separadas as camadas de lineart e cor, e a cor teve sua opacidade diminuida. Além
disso, o efeito de brilho foi construido colocando uma camada abaixo da animagéao

com uma cor clara e um pincel macio (figura 30).

Figura 30 — Frame da animagao exemplificand ersonagem fantasma com efeitos aplicados
s

Fonte: elaborado pela autora

3.4.2Mixagem de som

Os sons utilizados no teaser foram musicas de fundo, ruidos ambientes, e
foleys. Todos os sons foram retirados de bancos de sons online, e as musicas
aplicadas sao todas royalty free. Foram feitas diversas tentativas com musicas

diferentes até encontrar duas faixas que juntas trouxessem o mood desejado para o
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projeto, e em algumas cenas foi necessario ajustar o volume dos audios para que

combinassem melhor entre si.

3.4.3Edicao final

A etapa de edicdo final envolveu combinar animagdo e som, assim como
elaboracao de titulo e créditos. Esta etapa foi feita majoritariamente em softwares de
edicao de video. Por conta da maioria das cenas que compunham o projeto apenas
necessitarem serem encaixadas em seu local na linha do tempo, foi também a etapa
com menor dificuldade gragas ao refinamento durante a etapa do animatic.

As cenas foram exportadas em formato mp4 do programa de animacgao
toonboom Harmony, e apenas precisaram ser inseridas na linha do tempo em seus
respectivos lugares, pois durante a fase de animacgado foram inseridos efeitos de
camera como zoom e pan. Foram adicionadas telas pretas para contribuir com o clima
de suspense desejado no feaser, assim como logos da universidade e curso, uma
frase sobre o projeto, e seu titulo. Ao final, foram adicionados créditos detalhando as

tarefas executadas e origem dos sons e musicas.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo do andamento do projeto, foram colhidas informagcdes ambos por
meio da pesquisa em livros, estudos de caso e entrevistas, assim como
conhecimentos adquiridos com base na experiéncia da pesquisadora ao colocar em
pratica a criagdo do feaser animado e sua direcao de animagao. A direcdo € uma
ferramenta usada para manter a coeréncia visual do projeto, e assegurar que seu
objetivo seja cumprido, seja ele artistico ou pratico. Pode trazer inovagbdes, mas
também tem chance de sofrer alteragdes e limitagdes por conta de condi¢cbes do
projeto, como prazo de entrega, quantidade de membros da equipe, ou, no caso de
um produto comercial, orcamento. Estas questbes fora do alcance do artista que
podem influenciar na dire¢cdo, que foram sentidas durante o desenvolvimento do
projeto, poderiam ter sido abordadas na pesquisa por entrevistas. Quanto ao método
de pesquisa, houve percalgos na aplicagéo das entrevistas por formulario google, por
conta de alguns entrevistados sentirem desconforto ao acessar links enviados por
desconhecidos, assim como uma falta de respostas.
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Além da pesquisa feita sobre o papel da direcao, foi percebido em pratica a
importancia da gestao de projetos e da atencao dada as etapas de pré-producgao. Foi
observado que ter uma ideia clara do que deveria ser mostrado por que, assim como
dedicar tempo extra para decidir como deveria ser feito, poupou a autora de diversos
contratempos, como a necessidade de refazer cenas de animagao e cenarios.

O principal objetivo do projeto era adquirir um entendimento mais profundo
sobre o papel e a relevancia da direcdo de animacdo. Dessa forma, apesar das
restricdes que limitaram a extensdo das experimentagcdes possiveis, a meta foi
atingida por meio da aplicagao desses conceitos na criagdo de um teaser animado.
Este teaser, que possibilitou representar da forma desejada a série animada
escolhida, utilizou a diregdo de animagao de modo que contribuiu significativamente

para a comunicagao e identidade do projeto.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
E QUESTIONARIO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1) Convite: Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa
intitulada "A Direcdo de Animacao e seu Impacto nas Definicdes de um Teaser de
Animacgao 2D de Terror," doravante referida como "o estudo,” conduzida pelo
pesquisador Nicholas Bruggner Grassi, vinculado a Universidade Federal de Santa
Catarina. Este convite visa proporcionar uma compreensao abrangente do estudo e

esclarecer seus direitos e responsabilidades como participante.

2) Local da Pesquisa: A pesquisa sera online, por meio da plataforma "Formularios
Google." Vocé podera preencher o questionario em qualquer local com acesso a

internet.

3) Resolugao: Essa pesquisa atende todas as especificagbes da Resolugao
510/2016.

4) Objetivo: O propésito principal desta pesquisa € investigar as diversas abordagens
adotadas na direcao de animacao e seu papel fundamental na elaboracdo de um
teaser de animagao 2D com tematica de terror. Para atingir esse objetivo, utilizaremos
como fontes de referéncia livros, videos, estudos de caso e formularios preenchidos
por profissionais da industria de animagao. Através dessa abordagem, buscaremos
identificar as melhores estratégias para aprimorar o desenvolvimento de projetos de

animacao.

5) Procedimentos: Caso aceite participar, sua contribuicdo para o estudo consistira
em responder a um questionario online com 16 perguntas por meio da plataforma
"Formularios Google." Vocé podera preencher o questionario em qualquer local com

acesso a internet.

6) Riscos e Desconfortos: Ndo sdo conhecidos riscos pela participagéo na pesquisa.
No entanto, esteja ciente de que seu nome podera ser mencionado no artigo resultante
da pesquisa, conforme parte do objetivo € comparar as opinides de profissionais ativos
na industria da animagao. Isso pode gerar um tipo de desconforto associado a
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possibilidade de ter sua opinido exposta, o que é compreensivel. E importante
destacar que o pesquisador respeitara sua decisao de participar ou nao do estudo e
seu direito de retirar o consentimento a qualquer momento, sem a necessidade de

justificativa.

7) Minimizagcao de Riscos e/ou Desconfortos: Ndo havera utilizacdo de imagem,
gravacao ou audio. Sera garantida a manutengdo do anonimato e sua privacidade
durante todas as fases da pesquisa antes da publicagao do artigo. Vocé tera acesso
ao artigo, mesmo que em sua forma parcial, para verificar o texto com o retorno dos

resultados do estudo.

8) Beneficios: A pesquisa podera aprofundar o entendimento das diferentes
abordagens utilizadas na dire¢gado de animagao, contribuindo para o desenvolvimento
do conhecimento na area de animacéo 2D. Dessa forma, os resultados da pesquisa
podem beneficiar profissionais da industria, oferecendo-lhes insights valiosos para
melhorar suas praticas e técnicas de trabalho. Ao participar e ser mencionado no
artigo resultante da pesquisa, vocé tera a oportunidade de contribuir para o
compartilhamento do conhecimento na area e de enriquecer o debate sobre direcéo
de animacgao, colaborando ativamente para o avang¢o da pesquisa e do campo da
animacao, compartilhando suas perspectivas e experiéncias, 0 que pode ser

gratificante pessoalmente.

9) Voluntariedade/Direito a Desisténcia: A participacédo € voluntaria, dessa forma,
se houver algum desconforto em relacdo a exposicdo das respostas nao serem
anbnimas no artigo resultante dessa pesquisa, vocé tera o direito de recusar a
participacdo no estudo ou retirar seu consentimento a qualqguer momento, sem a
necessidade de justificativa. Sua decisado de sair da pesquisa nao afetara a assisténcia
que vocé recebe. Sera garantida a sua assisténcia durante todo o processo da
pesquisa, bem como o livre acesso a todas as informacbdes e esclarecimentos

adicionais sobre o estudo e suas consequéncias.

10) Custos, Compensacgao Financeira e Ressarcimento: Esteja ciente de que néo
recebera nenhum valor econdmico por sua participagao, seja para participar ou para

pagar. A participacao é voluntaria.
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11) Direito a Indenizagao: Este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido garante

o seu direito a indenizagao em caso de danos decorrentes da pesquisa.

12) Acesso a Resultados Parciais ou Finais da Pesquisa: Vocé tera acesso a um
link para acessar uma versao online do artigo, mesmo que em sua forma parcial, para
verificar o texto com o retorno dos resultados do estudo e poder se expressar caso

tenha algum desconforto ou deseje retirar seu consentimento na pesquisa.

Ao prosseguir com a participagéo neste estudo, vocé concorda com os termos
e condicdes descritos neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Lembre-se
de que vocé pode entrar em contato com o pesquisador a qualquer momento para

esclarecer duvidas ou retirar seu consentimento.

1) Concorda com as condigdes especificadas acima?

yes

no
2) Esta disposto a assinar um termo de consentimento permitindo que suas
respostas sejam usadas no artigo?
yes

no

3) Nome

4) Funcao que desempenha em projetos mais frequentemente

5) Em qual técnica tem especialidade? (2d tradicional/digital/cutout, 3d, etc)

6) Tempo de atuagao na area.

0-5 anos

6-10 anos
11-20 anos

mais
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7) Acredita que ha um estilo mais eficiente de animar? Ou que estilos

diferentespodem ser mais eficazes dependendo do efeito almejado?

8) Acha que uma abordagem que mistura diferentes estilos de
animacao (ex:Turning Red) pode contribuir para a identidade de
uma obra?
yes

no

9) Considera que ha certos estilos de animagao que funcionam melhor com
umcerto género de obra, como aventura/agdo/comédia/terror? O que seria

um exemplo disso?

10) Considera que, dependendo do objetivo do projeto, ha um estilo de
animacao que seja mais eficiente em transmitir a mensagem (cinema,

curta, instrucional,vlog)? O que seria um exemplo disso?

11) Considera que a habilidade de reconhecer e se adaptar a diferentes

estilos deanimagéo é uma habilidade importante ao animador?

12) Concorda que certos livros considerados classicos da area de
animacgao, como“Manual da Animagao” demonstram preferéncia por um
estilo especifico de animacao, neste caso o estilo classico ocidental

percebido em filmes classicos do estudio Disney?

discordo completamente concordo completamente

13)Caso concorde com a pergunta anterior, acredita que seria necessario
aprender animacao mais realista/classica antes de experimentar com

estilos diferentes?

discordo completamente concordo completamente
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14) Acredita que aprender técnicas classicas de animagéao fora da industria
ocidental (ex: anime) € benéfico para a habilidade e potencial criativo do

animador?

discordo completamente concordo completamente

15) Acredita que uma animagao fluida € necessaria para o aproveitamento de

umaobra audiovisual?

discordo completamente concordo completamente

16) Ha alguma questao que esperava ver ou considera importante, que nao
estavapresente no questionario? Sinta-se livre para adicionar quaisquer

reflexdes sobre o assunto aqui.



APENDICE B — RESPOSTAS FORNECIDAS PELOS PARTICIPANTES

Pergunta/Carimbo de data/hora 1211012023 15:52:23 291012023 201 08/11/2023 17:07:21

Nome Alex Freitas Cardozo Alfredo Cassano Leonardo Sa

Fungéo que desempenha em projetos mais N "

(ThEr St Animation Director and Supervisor 2d animatoristorybord artist Staryboard Artist

Em qual técnica tem (2d

tradicional/digitalicutout, 3d, etc) traditional, mostly Tradicional animation ( 2D / Classical)
Tempo de atuagao na area. 6-10 years 1120 years 0-5 years

The question appears unclear because it uses the word "efficient style” an
“effective style” as if they were the same concepl. Reading the rest of the
questionnaire Il ry to interpret the question in the meaning it was probably
inlended, wich is "effective”, as “efficient” would narrow the answer lowards cut
aut animation, which allows the production huge amounts of footage per day.
S0, back to the question: the animation style totally depencs on the story, and

Cada técnica de animagdo tem sua facilidade e dificuldade de
atingir um efeito. Girar um personagem em varios angulos &
possivel no 3d & & facil, & possivel no 2d mas & demorado e

At the animation indusiry, a comercial production with large scale
demands and short time, there's some styles that can optimize
sfforts, from Hanna Barbera reuse of cells to cutout /digital puppet

lita que ha um estilo mais eficiente de pode ser complicado no cutout. Realmente um determinado t ds to be adjusted lo the mear d to " like: asking if the animation, motion capture, anime limited animation techniques or
animar? Ou que estilos diferentes podem ser mais  efeito precisa ser pensando qual técnica usar para atingir o ;"a‘n':;:a‘ . nkem I;‘r‘“ :a . D:Ea:hrggﬁ';g m:'vi" all me r'ﬁﬂ ”:D'T”g 'm:i:f Al the industry should look for fast results with the possible lowest
eficazes dependendo do efeito almejada? melhor efeito. Diferentes estilos portanto podem atingir o P Juace th g o po budget. Aristic demand can be anather point fo choose different

emations. There isn't such language, It depends on what the stary is about,
Some regional language could b the most effective one to canvey a specific
motion, way better than an articulated language like German. So the answer
to the question is no, there isn't. In consequence, changing the style during the
movie can better serve the story. It needs to be done with discretion though,
othenwise it steals the attention,

efeito desejado. mas em uma diregdo de animagao &
impertante que a dirego visual nao seja afetada por muitas
técnicas envolvidas.

styles , some than can be more expressive, collaborative, have
appeal with an audience or meet better the creative vision in a
production.

Acha que uma abordagem que mistura diferentes
estllos de animagdo (ex: Tuming Red) pode Yes Yes Yes
contribuir para a identidade de uma obra?

Yes — but rules can be broken and still have impressive results. It is

Of course. But | wouldn't necessarily bind a specific style to a genre. always important for the public to think about styles: age, cultural
e e Sometimes trying new ways can be very successful, for example, using a background, gender. etc. and where the production will preferably
funelonam melhor 6om um certo ganero da obra, a0 Acredito que um genero estaja preso a uma técnica de  comedic style for a horror or dramatic movie or sequance can be extramely be consumed: big screens, small appliances, airplanes, theater, TV,
g " animagao. A linguagem cinemalografica, som e historia & que  effective. The sky is the limit and experimenting new taste is necessary. | can  etc. today they prefer the use of CGI (from Cacomelon to Paw
como aventuralagaoicomedialterror? O que seria ¢ ! ¢
e decide genero, Técnica & apenas um meio. provide an example of inappropriate choice of language and that's the Pixar  Patrol) and the main animated films tend to use CG in the
! movie Soul in my opinien. It would have been a better movie if shot in live production of large Western studios with "Disneyesque" styles to
action. reach what they call a four-quadrant audience: male, female, young

audiences and mature(-25/+25 years old).

Gonsidera que, dependendo do objetive do

& e " i N Se 0 objetivo é ser rapido em produzir, certamente uma yes, but it's impossible to say which one in advance. | might have an idea now  Yes, Educational and training animation that uses simple, realistic
D e e, 16cha COMO Culoul 86 Sobressal con oula técnica Que & and change I as s00n s | 5@ & siyl never seen befors (hat doss & betlerjob  and silized characters 0 Gblai  Mors serious espanse for
T e o g e e Mais onga como o Fadicional atteling the story. employees audionces.

Considera que a habilidade se Nao Um animador gue conhece mais de Like in the case of actors, it's one of the key factors for success and it's

adaptar a diferentes estilos de animagac é uma  um estila apenas tém pra si mais chances de estarem um  painfully difficult to achieve, because it implies the courage of stepping away ;‘;’;ez‘zi;”d“g"y always demands that for a begging professional,
habildads imporiants ao animatlor? projelo. Apenas. from safa and tested formuias :
Conoorda que certos lvros considerados cdssicos

da 4rea de animagao, como “Manual da

Animagac" demonstram preferéncia por um estio | N s
especifico de animagio, neste caso o estilo

classico acidental parcebido em fimes cldssicos

do estidio Disney?

Caso concorde com a pergunta anterior, acrediia

que saria necossdrio aprandor animagdo mais | s B
realistalcléssica antes de experimentar com estios

diferentes?

Acredita que aprender técnicas clssicas de

animas3o fora da indsira ocidental(Ex: anime) & 5 5
benéfico para a habilidade o potencial criativo do

animador

Acredita que uma animacao flida & necessdria , ;

para o aproveitamento de uma obra audiovisual?

Ha alguma questao que esperava ver ou considera

importante, que nao estava presente na no, this was all right. Thanks for invelving me in the research and all the best
questionario? Sinta-se livre para adicionar with your wark ;)

quaisquer reflexdes sobre 0 assunto agui

Maybe "What's your favorite animation?" ;y
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ANEXO A - DESCRICAO
ANEXOS - PARECER DO COMITE DE ETICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SANTA CATARINA - UFSC %oﬂl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A Diregdo de Animacgao e seu papel nas definicdes de um Teaser de Animagéo 2D de
terror

Pesquisador: Nicholas Bruggner Grassi

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 73097623.0.0000.0121

Instituicdo Proponente: Centro de comunicagdo e expressao
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.338.110

Apresentacdo do Projeto:

Trabalho de Conclusdo de Curso de Giovana Nicoli submetido ao curso de Animagdo do Campus
Florianépolis da Universidade Federal de Santa Catarina como requisito parcial para a obtengéo do titulo de
Bacharel em Animac&o. Orientador: Prof. Nicholas Bruggner Grassi, Dr.

Segundo os pesquisadores no formulario de informagdes basicas da Plataforma Brasil:

O propésito desta pesquisa sera verificar a opinido de um grupo de profissionais da animagao sobre as
habilidades importantes de um animador, para assim, discutir qual & o papel da diregdo de animagao no
desenvolvimento da identidade em uma animagdo. As perguntas pedirdo também a opinido e a percepgao
dos entrevistados sobre algumas obras classicas frequentemente referenciadas na area da animacéo. O
levantamento de dados sera realizado a partir de um questionario online, produzido na ferramenta
Formularios Google. Nesse formulario, enviado por meio de redes sociais como Twitter e Instagram, os
participantes contextualizardo sobre sua area de atuagdo e, em seguida, responderdo perguntas envolvendo
suas opinides a respeito de métodos de diregéo, técnicas e estilos de animacao, literatura e aprendizado de
animagao.

O formulario de informagdes basicas da PB informa que serdo 24 participantes, sendo 7 no Brasil e os
demais de outros paises (EUA, Roménia, Reino Unido, Fraga, Italia, Australia).

Enderego: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria Il, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701

Bairro: Trindade CEP: 88.040-400
UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (48)3721-6094 E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br
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Continuacao do Parecer: 6.338.110

Objetivo da Pesquisa:
Segundo os pesquisadores no formulario de informacgdes basicas da Plataforma Brasil:

Objetivo Primario:

O objetivo geral da pesquisa é analisar diferentes fontes sobre e aplicar o conhecimento adquirido como
base para o desenvolvimento da diregdo de animagdo para um teaser de série animada.

Objetivo Secundario:

Pesquisar por meio de livros, videos, e estudos de caso diferentes estilos de animagdo e como o movimento
participa da dire¢cdo. Por meio de questionario online, descobrir a opinido de profissionais atualmente ativos
no mercado de animagao sobre diregdo de animacgao e seu papel na identidade de um projeto. Usar as
informacdes compiladas como base para desenvolver a diregdo de animacéo de um teaser para série

animada.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:
Segundo os pesquisadores, no formulario de informagdes basicas da PB e no TCLE:

Riscos e Desconfortos: Ndo sdo conhecidos riscos pela participagdo na pesquisa. No entanto, esteja ciente
de que seu nome podera ser mencionado no artigo resultante da pesquisa, conforme parte do objetivo &
comparar as opinides de profissionais ativos na industria da animagao. Isso pode gerar um tipo de
desconforto associado & possibilidade de ter sua opinido exposta, o que é compreensivel. E importante
destacar que o pesquisador respeitara sua decisdo de participar ou ndo do estudo e seu direito de retirar o
consentimento a qualquer momento, sem a necessidade de justificativa. Minimizagdo de Riscos e/ou
Desconfortos: Ndo havera utilizagdo de imagem, gravacio ou audio. Sera garantida a manutengao do
anonimato e sua privacidade durante todas as fases da pesquisa antes da publicagdo do artigo. Vocé tera
acesso ao artigo, mesmo que em sua forma parcial, para verificar o texto com o retorno dos resultados do
estudo.

Beneficios: A pesquisa podera aprofundar o entendimento das diferentes abordagens utilizadas na diregao
de animacao, contribuindo para o desenvolvimento do conhecimento na area de animagéo 2D. Dessa forma,

os resultados da pesquisa podem beneficiar profissionais da industria,

Enderego: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria I, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701

Bairro: Trindade CEP: 88.040-400
UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (48)3721-6094 E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
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Continuagao do Parecer: 6.338.110

oferecendo-lhes insights valiosos para melhorar suas praticas e técnicas de trabalho. Ao participar e ser
mencionado no artigo resultante da pesquisa, vocé tera a oportunidade de contribuir para o
compartilhamento do conhecimento na area e de enriquecer o debate sobre dire¢cdo de animacéao,
colaborando ativamente para o avango da pesquisa e do campo da animagéo, compartilhando suas
perspectivas e experiéncias, o que pode ser gratificante pessoalmente.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
V. campo de conclusdes ou pendéncias e lista de inadequacdes.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Folha de rosto assinada pelo pesquisador responsavel e pela coordenagdo do curso de animagao da UFSC.
O cronograma informa que a coleta de dados ocorrera a partir de 01/11/2023.

O orgamento informa despesas de R$ 2.100,00 com financiamento proprio.

O TCLE (em portugués e inglés) esta adequado ao que preconizam as resolugdes sobre pesquisas com
seres humanos.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Sem pendéncias ou inadequagdes.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 01/10/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2186036.pdf 11:15:18
Projeto Detalhado / |projeto_pesquisa_Giovana_Nicoli.pdf 01/10/2023 |Nicholas Bruggner Aceito
Brochura 11:15:01 Grassi
Investigador
Qutros RESPOSTA_AS_PENDENCIAS_DO_P | 01/10/2023 [Nicholas Bruggner Aceito
ARECER V2.pdf 11:02:34 | Grassi

Cronograma projeto_pesquisa_Giovana_Nicoli_Cronol 01/10/2023 |Nicholas Bruggner Aceito
grama_V3.pdf 10:50:52 | Grassi

Outros Questionario_Ingles_V2.pdf 08/09/2023 |Nicholas Bruggner Aceito
12:19:03 | Grassi
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QOutros Questionario_Portugues_V2.pdf 08/09/2023 | Nicholas Bruggner Aceito
12:10:14 | Grassi

TCLE / Termos de  |informed_consent_form_V2.pdf 08/09/2023 | Nicholas Bruggner Aceito

Assentimento / 12:09:17 | Grassi

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de [termo_consentimento_v2.pdf 08/09/2023 | Nicholas Bruggner Aceito

Assentimento / 12:07:51 |Grassi

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto FolhaDeRosto_Nicholas_Grassi_assina | 15/08/2023 [ Nicholas Bruggner Aceito
do.pdf 12:08:53 | Grassi

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

Enderego:
Bairro: Trindade
UF: sC

Telefone: (48)3721-6094

FLORIANOPOLIS, 02 de Outubro de 2023

Municipio:

FLORIANOPOLIS

Assinado por:

Luciana C Antunes
(Coordenador(a))

CEP: 88.040-400

E-mail:

Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria I, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701

cep.propesq@contato.ufsc.br
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