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RESUMO

O presente trabalho foi elaborado com o intuito de relatar o processo de design
presente na confecgao de um curta animado 2D quadro a quadro, desde o nascimento
da sua ideia e histéria até os detalhes finais na pds producgao e edic¢ao final de video,
afim de dar mais destaque a temas importantes como a representatividade social. O
processo de design envolvido neste trabalho envolveu a reinvencdo de metodologias
ja utilizadas na industria da animagao, assim como geragdes de alternativas em diver-
sas etapas, tais como na concepg¢ao dos personagens em si como nos efeitos inseri-
dos no After Effects para a animacéao final. A ajuda voluntaria de 14 artistas diferentes
interessados nesse campo do entretenimento também foi essencial para que a qua-
lidade do produto final tenha ultrapassado as expectativas. O produto apresentado,
analisado a luz dos objetivos gerais e especificos esperados, cumpriu 0 seu propaosito.
Por fim, foi proposta uma reflexdo em relacao as limitagées, desafios e superacdes
vividas ao longo do projeto, além de desdobramentos futuros e avaliagdes do mesmo.

Palavras-Chave: Animacao 2D, programacao Visual, trabalho em equipe, re-
presentatividade social, animagao quadro a quadro.
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1 INTRODUGAO

Ao longo dos anos, histérias foram contadas as criangas com o objetivo de en-
sinar-lhes uma licao: A nao falar com estranhos, ndo andar por caminhos perigosos,
sempre ouvir aos mais velhos etc. Seja pela oratéria ou por meio de midias contem-
poraneas, essas narrativas continuam existindo no nosso dia-a-dia e influenciando o
comportamento das pessoas, apesar de terem sofrido alteragbes severas ao longo
do caminho, principalmente quanto ao roteiro e valores ali descritos, deixando de ser
somente para entretenimento.

E, mesmo com toda a carga tedrica, simbdlica e até mesmo politica em que os
personagens animados sao submetidos nos dias de hoje, ndo € incomum pensarmos
qgue desenhos sao para criangas, ignorando o que se é passado por eles. Claro, ele-
mentos ludicos e cores fortes sao apelativos a elas e sdo a maneira mais eficiente de
se comunicar dependendo da faixa etaria. Mas, o que se tenta comunicar?

Hoje em dia, vemos que em desenhos como Steven Universo,por Rebecca
Sugar, Gravity Falls, de Alex Hirsch, e A Viagem de Chihiro, de Hayao Miyazaki, ha
uma representatividade que nao era explorada ha, por exemplo, 10 anos. Essas
informacdes podem ajudar a crianga a ter um senso critico mais consciente ja que
agora fazem parte do seu cotidiano, gerando uma discussao acerca de assuntos que
podem ser considerados polémicos; e claro, pode influenciar também como essa
geragao vai repassar esse conhecimento e educar futuras geragoes.

Sendo assim, por que insistimos em subestimar tanto essa area sendo que ela
tem tamanha influéncia no dia-a-dia das criangcas? E como isso pode se tornar um
transformador social a curto e longo prazo? O que mudou nesses ultimos anos que
interessou também a pessoas mais velhas? E, finalmente, qual o papel do design em
tudo isso, mesmo que de maneira indireta?

“Seiren” busca reunir as respostas para essas perguntas e retrata-las de ma-
neira grafica, apelativa e direta ao espectador. A histéria se passa em meio ao oceano,
onde uma sereia e um marinheiro se encontram ao acaso. O marinheiro, vitima de
um naufragio e desolado pelos poucos suprimentos que restam, se vé esperangoso
novamente ao ouvir o canto de uma sereia, mesmo que estivesse longe.

Consolado e até empolgado, ele acha dentro de si uma forga remanescente
para remar em direcdo aquela voz. Ao se aproximar, com sua felicidade aumentando,
imagina em siléncio o cumulo da beleza que ira encontrar, para apenas se deparar
com o oposto do que tinha em mente: a sereia era gorda.

A partir dai a histéria se desenvolve ao redor do relacionamento que eles cons-
troem: de um lado, o marinheiro, que vé na sereia uma chance de postergar sua mor-
te, aproveitando-se dela; e a sereia, cuja intengdes ainda sdo nebulosas, apesar de
sua personalidade meiga e delicada.



Resumindo, o objetivo geral do meu projeto é criar uma histéria infantil
em formato de curta animado com o tema representatividade como base.

Quanto aos objetivos especificos, temos:

» Desvendar como questdes sociais sao transformadas em imagens ludicas e
didaticas;

 Estudar as alteragdes de personagens e suas caracteristicas a fim de com-
plementar a historia;

» Explorar como a representatividade ocorre por meio dos desenhos animados;

« Discutir, por meio de uma linha do tempo, que historias eram passadas ha
quatro décadas e como elas estdo em tempos modernos;

« Utilizar todos os conhecimentos técnicos e tedricos adquiridos para criar o
curta animado, a partir de uma perspectiva que busque representar determinado tipo
fisico num ambito mais literal.

“Seiren” é importante ndo s6 por uma questdao académica, mas também para
explorar uma representatividade que vemos pouco na midia. Nao s6 por um viés de
design de personagem com determinadas caracteristicas fisicas, mas também por
uma questdo emocional, em que aquele(a) que nédo se encaixa nos padrdes estéticos
de beleza se encontra regularmente. Com ele, busco representar questdes como bai-
xa autoestima, amor préprio e autopreservagcao que ainda ndo sdo muito bem retrata-
das nas midias contemporaneas e muito menos em desenhos para criangas.
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2 METODO

Quanto a questdes mais técnicas e indo por um caminho que tem mais a ver
com o design na pratica, Seiren é importante principalmente porque teve ajuda de 16
artistas diferentes ao longo de sua trajetéria. Tivemos que, de alguma forma, unificar
o traco de todos eles e ser o mais claro possivel na troca de informagdes. Nao so isso,
partimos do zero em toda a sua concepgao e aprendemos muito com isso. Por ser um
projeto pequeno, apenas uma pessoa foi responsavel por coordenar todas as etapas
de produgdao mesmo que essa nao seja sua principal area de atuagao. Gerenciar um
grupo grande de pessoas tdo competentes me fez crescer muito como pessoa e como
designer. Estabelecer padrdes e limites foi essencial para a unificacdo dos tracos para
0 background e animagao, mas também tivemos que achar um equilibrio entre o que
nao podia ser mudado de forma alguma e a liberdade criativa individual de cada ar-
tista. Utilizamos metodologias ja existentes nos processos de design e da produgao
de uma animagao como base para a nossa propria metodologia, ja que quase todo
mundo é marinheiro de primeira viagem. Ou seja, além de confeccionarmos o produto,
tive que deixar o material da forma mais didatica possivel e estar sempre ali para tirar
as duvidas dos integrantes da equipe.

A metodologia utilizada se dividiu em “trés grandes etapas”: A primeira foi indi-
vidual, em que o maior numero de informacdes possivel foi reunido para confeccionar
o curta com um viés representativo que julgava-se necessario e entender como todas
as pecgas se encaixavam nos desenhos contemporaneos, tornando-os tdo atrativos
para uma determinada faixa etaria; A segunda envolveu a inser¢cao de outras pes-
soas no projeto, que buscavam aprender. Eles ajudaram com a pré-produg¢ao e com a
producao, etapas que serdao mais detalhadas mais a frente do relatério, mas que, em
tese, envolvem a concepcéao do curta em si; E, por fim, a terceira e ultima etapa, cha-
mada de pds-producdo. Nessa etapa eu me reuni com um grupo seleto de pessoas
e damos os toques finais para a animacgéao ser coesa, adicionado efeitos sonoros e
visuais, musica e detalhes que suportem a historia.

Nao é incomum surgir a duvidas acerca do processo de criar uma animacgao.
Nao existe uma formula magica ou uma metodologia base que todas as empresas
abracem; ainda mais porque nenhum filme vai ser igual ao outro. E isso sem falar
na complexidade de cada estudio dependendo do produto final: a metodologia que
vamos utilizar para o projeto em questao ndo se assemelha nem um pouco com 0s
que grandes empresas como Disney, Laika e Dreamworks usam, ainda mais porque
a proposta nao é essa.

O todo, como ja explicado anteriormente, foi dividido em trés grandes grupos
de producéo: a pré-produgao, produgao e pos-producao - ramificando-os ainda em al-
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guns subgrupos que ajudarao a explicar como, 0 que e por que cada etapa acontece.
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Figura 1 - Fluxograma simples da metodologia utilizada para a confecgcao de
Seiren. A primeira parte da pré-producdo, que envolve da ideia ao animatic, foi feita
individualmente. O restante do projeto foi feito em equipe, até seus ultimos segundos
de producéo.

A Figura 1.0 apresenta um pequeno e simples infografico buscando facilitar a
explicacao a ser feita a seguir. Pipeline é a palavra utilizada na lingua inglesa para me-
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todologia (foi a melhor tradugao que eu achei), mas ela € um jargédo das animagoes.
Acredito que nao ha tradugao literal dessa palavra para o portugués.

A pré-producao é todo o processo de criacdo. E nessa etapa que s3o identifica-
das as referéncias, cria-se os personagens e tem-se uma visao final do produto mais
polida o possivel.

Tendo esses conceitos bem definidos e com o animatic pronto, passa-se para
a producao. Essa fase consiste em, basicamente, renderizar os layouts e fazer as
animacoes de personagens e efeitos especiais.

Os “passes de animagao” sao etapas provatorias. Elas consistem basicamente
em mostrar o andamento da sua cena em pequenas entregas até a data final. E muito
comum no primeiro passe haver linhas de acéo ao invés do personagem completo
- como se espera na ultima etapa - apenas para expressar 0 movimento pretendido
pelo animador e receber a aprovacao do que é adequado para a cena. Conforme os
passes “vao passando” eles vao ficando mais e mais detalhados. O mesmo ocorre
com as animacgdes de efeitos especiais (agua, fogo, vento, roupas etc). Ao fim dessa
etapa, o clean-up é realizado; ou seja, a arte-finalizagao. Basicamente, passar a limpo
o desenho e adicionar as cores basicas.

Ao final de tudo, é na pés-produgao que a luz e sombra sao implantadas, assim
como a corregao de cores, sons dos efeitos especiais, vozes dos personagens com a
trilha sonora. Os créditos também sao feitos nessa etapa, assim como a animacéao do
titulo, se necessario.

Em topicos e resumidamente, a metodologia utilizada foi:

1. Leitura acerca do método revelado pelas companhias, além de discussdes
com profissionais que trabalham ou ja trabalharam na area;

2. Analisar como os personagens se comportam e como sua forma fisica in-
fluencia no decorrer da histéria e como a histéria fluia, antigamente, e qual era a licao
de moral ali escondida.

3. Com todos as informagdes reunidas, comecar a gerar ideias para a historia
original e, assim, comecar a pré-producéo do curta.

4. Reunir um grupo de pessoas que esteja disposto a me ajudar em Seiren e
auxilia-los a seguir pelo caminho que eu havia idealizado, anteriormente.

5. Recolher o material gerado pela equipe e torna-lo coeso com a unificagéo do
trago, em paralelo a pds-producao de cenas que ja estiverem prontas.

Todas essas etapas serdo detalhadas e explicadas mais a frente do relatdrio,
retratando com detalhes como foi a experiéncia e quais foram os materiais gerados
para auxiliar a equipe na criagao do curta.
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3 REPRESENTATIVIDADE

Hoje em dia o respeito as diferengas é incentivado por meio de mensagens
sutis, ludicas e divertidas, fazendo com que o conceito de representatividade social
seja repassado com eficiéncia sem menosprezar sua importancia no contexto real e
do desenho. Porém, essa preocupagao nao era pensada com tanta frequéncia a dez
anos atras.

Entretanto, esse assunto é de extrema importancia ja que a identificacdo do
leitor com uma histéria pode mudar a sua vida e oferecer conforto e apoio, principal-
mente quando se é um leitor jovem. Pode também oferecer solugdes alternativas a
problemas decorrentes nos anos iniciais da vida, sem desmerecé-los e dando-lhes
o destaque merecido. Em Steven Universo, por exemplo, esse tipo de abordagem
acontece muito por meio de musicas cantadas de um personagem para o outro. Em
“Mindful Education”, episédio 4 da quarta temporada, uma das personagens principais
reconforta uma crianga ao ensinar-lhe sobre como lidar com a ansiedade e perdéo.

Por ser a base do meu projeto, nada mais justo do que comegar a pesquisa
com a origem da palavra. Representare vem do latim, que significa fazer presente
alguém ou alguma coisa ausente, inclusive uma ideia, por intermédio de um objeto,
midia ou pessoa. Escolhi focar nas representagdes sociais elaboradas pelos diversos
atores sociais, individuais ou coletivos, e ndo no conceito de representacao, por si so.

A palavra representacéo, quando citada so, remete mais a conceitos historicos
ou politicos do que daquilo que o projeto busca apresentar em seu cerne. No entanto,
apos revisao de literaturas e uma pesquisa mais direta, percebi que o termo “repre-
sentatividade social” se encaixa muito melhor no que estou procurando.

As representagdes sociais constituem um sistema de valores e praticas ligado
a um conjunto de relagdes sociais cuja influéncia é grande quando individuos tentam
se encontrar no mundo social. Um exemplo palpavel, que ndo envolva animagdes ou
pecas de entretenimento, sdo os movimentos sociais como o feminismo e suas ver-
tentes. As representagdes sociais também mudam conforme os anos vao passando,
tendo em vista que os valores e praticas de uma sociedade tendem a se modificar.

Roger Chartier (1991), historiador francés e grande influéncia em estudos
guando se fala nesse conceito, diz que a representagao € o produto de um resultado
de uma pratica. A literatura, por exemplo, € representacao porque é o produto de uma
pratica simbdlica que se transforma em outras representagdes. A arte € a representa-
¢ao de algo simbadlico da individualidade do autor.

Para LeGoff (Cf. Pasavento, 1995, p. 15), a representacao € a tradugao mental
de uma realidade exterior percebida pelo individuo e liga-se ao processo de abstra-
¢ao. O imaginario faz parte de um campo de representagdo e, como expressao do
pensamento, se manifesta por imagens e discursos que pretendem dar uma definigao
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mais concreta e l6gica da realidade.

Ja segundo Bordieu (Cf. Pasavento, 1995), socidlogo francés, as representa-
¢des mentais envolvem atos de apreciagao e reconhecimento, que constituem em um
campo onde 0s agentes sociais investem em seus interesses e sua bagagem cultural.

Sandra J. Pesavento (1995), historiadora brasileira e professora da UFRGS,
sintetizou os conceitos criados por Castoriadis, LeGoff e Durand, e prega que a so-
ciedade constroi sua ordem simbdlica que, por um lado n&o € o que se convenciona
chamar de real (mas sim sua representagao), mas que por outro lado é também uma
outra forma de existéncia da realidade.

PERCEPCAO ELABORACAO EXPRESSAO

Figura 2 - Esquema de Sandra Pesavento, 1995, para explicar seu ponto de
vista sobre representagcdées em cima do estudo de Bordieu, Le Goff e Chartier. Fonte
da imagem: Google Imagens.

Por fim, Serge Moscovici, em 1961, criou as teorias das representacdes so-
ciais. Ele busca, por meio desse, explicar os fenbmenos do homem a partir de uma
perspectiva coletiva, sem perder de vista a individualidade. Portanto, esta principal-
mente relacionada com o estudo de simbologias sociais, tanto no nivel macro como
microanalise; ou seja, com o estudo de trocas simbdlicas infinitamente desenvolvidas
em nossos ambientes sociais e nas nossas relagdes interpessoais - e, de como esses
simbolos influenciam a construgcéo do conhecimento compartilhado, da cultura.

Nela, Moscovici também relata que as representag¢des surgem a partir de expe-
riéncias cotidianas somadas a reapropriag¢des historicas. O conteido gerado em um
novo contexto do dia-a-dia necessita de um conteudo histérico independente do
periodo cronolégico para que haja uma familiarizagao e uma melhor aceitagao
de algo novo.

A criacao e transformacao da informacao levam a uma transformacao de nos-
sos valores que irao influenciar os relacionamentos humanos, na forma como o ser
humano se percebe no mundo e com o outro - 0 que era “certo” para a geragao ante-
rior para a geragao atual nao €.

Em suma, a representatividade possui inumeras interpretagdes apesar de seu
conceito nao alterar muito. Acredito que no final das contas, nenhum dos pensado-
res esta errado, mas nenhum me contemplou integralmente. Prefiro uma abordagem
hibrida nesse sentido: a representatividade é uma ferramenta de transformacao
do real, o que acaba atribuindo sentido ao mundo (Chartier), mas ha também
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muito do processo abstrato e imaginario envolvido (LeGoff) onde, querendo ou
nao, ha a construgao coletiva do conhecimento e da cultura (Bordieu). Para que
algo novo se torne familiar e nao cause estranhamento a grande massa, Mos-
covici sugere que a associagdao a contextos historicos e que a transformagao
dessa informagao nos guia para nosso futuro e em como iremos nos comportar
socialmente. Por isso, é importante conscientizar as pessoas acerca dos problemas
sociais enfrentados por parte da populagéo e como o respeito é essencial em uma boa
convivéncia. Em pouco tempo, tudo sera uma bola de neve positiva.

Ja num contexto que envolve a animagao em si, pelo que tive contato, pude
perceber que nao so assuntos relacionados a orientagao sexual, género, igualda-
de, racismo etc sao abordados. Esses sejam somente assuntos que sao facilmente
percebidos por qualquer figura adulta e observados pela crianga de maneira direta,
sem nenhum tipo de raciocinio critico envolvido. O que me chamou bastante atencao
foram assuntos mais subjetivos, complexos e dificeis de explicar. A depressao, perda,
conflito de emogdes, superagao, ciumes e inveja sao alguns dos varios sentimentos
que também sao abordados de maneira ludica e que muitas vezes sdo considerados
inapropriados para as criangas, sem levar em consideragao o turbilhdo de emocgdes
que ela passa todos os dias.

Privar a crianga dos sentimentos negativos e transformar o inverso dessa pra-
tica em tabu s6 serve para confundir a crianga e deixa-la mais apreensiva ja que ela
nao vé ali a representatividade social necessaria para ajuda-la a superar seus proprios
conflitos internos. Evitar mostrar “o lado feio” do ser humano a ela buscando protegé-
-la ndo so afeta diretamente sua percepgao do mundo, como também a faz ser ainda
mais rigida consigo, como se seus sentimentos fossem de alguma forma errados e,
ao invés de enfrenta-los e supera-los, tende a escondé-los.

E comum também percebemos uma representatividade social mesmo que n&o
hajam caracteristicas fisicas 6bvias entre personagem e locutor. Talvez a personalidade
ou a forma de solucionar o problema encontrados pela aquela personagem tenha
mais peso na vida da crianga do que seu género ou idade. Nado desmerecendo,
claro, as representatividades fisicas. Elas sdo extremamente importantes, também.
Por experiéncia prépria, tendo a estar mais proxima de personagens femininas com
caracteristicas fisicas mais marcantes e fortes a primeira vista.

Basicamente nos crescemos por termos entendido e resolvido problemas pes-
soais por nossa conta, e ndo por eles nos terem sido explicados por outros. E isso &
ainda mais delicado quando se fala em criancas.

Essa representatividade social € extremamente importante porque a crianga
se sente compreendida e apreciada bem no amago de interior ou exterior, nos seus
sentimentos, esperangas e angustias, sem que tudo isso tenha que ser extraido e
investigado sob a luz de uma racionalidade que ainda ndo é compreendida por ela.
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4 DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

O publico-alvo do projeto séo criangas a partir de 10 anos, sem um limite de
idade maximo delimitado. O produto final busca agradar tanto adultos quanto crian-
cas e, para que isso ocorra, € fundamental ndo s6 conhecer como curtas animados
s&o tecnicamente produzidos. E necessario entender também como a percepgéo da
crianca vai captar aquelas informacdes e como ela vai destrinchar todos os cédigos
simbdlicos ali representados de maneira ludica. Meus estudos giraram em torno de
trés psicologos influentes na pediatria e que possuem vastos estudos acerca desse
assunto. Sao eles: Henri Wallon, Jean Piaget e Lev Vigotski.

Mais adiante neste relato, serdo explicados com detalhes como os desenhos
contemporaneos usam dessa ferramenta a seu favor, deixando o desenho mais ape-
lativo tanto para criangas quanto para adultos.

Ha trés grandes nomes na psicologia infantil que sao referéncia quando se quer
estudar o desenvolvimento cognitivo da crianga e como as informagdes captadas em
seus primeiros anos irao influenciar seu comportamento em anos futuros. Sao eles:
Henri Wallon, Jean Piaget e Lev Vigotski.

Seguindo a ordem, vamos comecar por Henri Wallon (1995). Ele é defensor
de que o desenvolvimento humano se da a partir do desenvolvimento psiquico nos
primeiros anos e por isso critica firmemente o ensino fundamental tradicional, em que
nao se é estimulado o raciocinio critico ou a criatividade na crianga. Para Henri, o pro-
fessor deve criar um clima de igualdade de expressao e evitar tratamentos desiguais,
incentivando a coletividade e cooperagao. Além disso, Wallon também acreditava que
o individuo e meio se modificam de maneira reciproca e que nao faz sentido separar o
aspecto afetivo da inteligéncia. Pelo seu profundo interesse no assunto, Wallon criou
estagios no desenvolvimento da crianga que ajudam a compreender a subjetividade
na mente infantil e declara, ainda, que esse desenvolvimento ndo se da de maneira
linear ou “pura”. Ela é descontinua, repleta de contradigdes e conflitos, processos e
reviravoltas. O mesmo pensamento é compartilhado por Bruno Bettelheim (1976) em
seu livro “Psicanalise nos Contos de Fadas”, em que o autor defende a importancia
dos contos de fadas no dia-a-dia da crianga exatamente por eles nao serem literais
e sim repletos de interpretagdes. A crianga retira dali a licdo que ela precisa naquele
instante de sua vida a partir dos proprios sentimentos.

Foi a partir principalmente dos estudos de Wallon que eu pude definir com mais
certeza a faixa etaria do meu publico. E dentre os estagios desenvolvidos por ele, fo-
caremos apenas naqueles que se encaixam dentro do publico-alvo. Ou seja, criangas
a partir dos 10 anos de idade.

O primeiro deles é o pensamento categorial, que ocorre em criangas de 6 a
11 anos de idade. Essa etapa é marcada pela diferenciagdo do eu-interior do mundo
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exterior. Ou seja, a crianca percebe o que é dela e o que é do outro. A realidade é
dividida em categorias, onde se sabe o conceito mais abstrato e subjetivo do que é
casa, por exemplo, ou do que € o parquinho e a hora de brincar. Uma caracteristica
muito importante nessa etapa € que a crianga comega a prestar atengdo e memorizar
conceitos de forma voluntaria. Ela escolhe absorver ou ndo aquela informagcéo num
nivel consciente. Da mesma forma, o pensamento abstrato comeca a se desenvolver
e por isso é tdo essencial que nessa fase a crianga esteja imersa em aspectos cul-
turais. E nessa etapa que a crianca comeca a enraizar conceitos do seu dia-a-dia no
seu subconsciente.

O segundo ¢ a crise pubertaria e a adolescéncia, fase da pré-adolescéncia. Ela
é marcada por sentimentos confusos e as vezes agressivos. E a etapa em que a “tran-
quilidade” afetiva do estagio categorial € rompida, impondo a necessidade de uma
nova definicdo de personalidade, desestruturados devido as modificagcdes corporais
da acdo hormonal. E comum também a busca pela autoafirmacao além do desenvol-
vimento da sexualidade. Nessa fase, busca-se uma oposi¢ao da figura autoritaria do
adulto na tentativa de se diferenciar dele.

Os estagios do desenvolvimento de Henri ndo se terminam na adolescéncia,
ja que a aprendizagem nunca se encerra. Ele também afirma que, a medida que a
afetividade se desenvolve, ela interfere na inteligéncia do individuo - e vice-versa. A
crianga nao € o resultado linear do meio em que se vive, ja que habita também em
meios nao concretos (os valores). Por isso a diversificacdo é tao importante para o
desenvolvimento da crianga e para que ela possa respeitar genuinamente o que nao
faz parte do dia-a-dia dela, baseando-se num pensamento critico ja desenvolvido.

Ja Jean Piaget (1959) foi um dos principais pensadores do Séc. XX. Ele acre-
dita que as criangas s6 podiam aprender o que estavam preparadas a assimilar e que
aos professores cabia aperfeicoar o processo de descoberta dos alunos. Ele também
retém criticas fortes ao sistema de educagao tradicional e ensina que o conhecimen-
to tem origem na interagao “sujeito-objeto”; ou seja, o conhecimento n&o nasce do
sujeito e nem do objeto, mas sim da interacéo entre eles. Esse conceito foi essencial
para entender o porque de criangas assimilarem melhor os valores quando eles sao
expressos de maneira ludica por meio de imagens na tela.

Ele explica como o conhecimento € adquirido e montado em nossa psique,
desde a primeira infancia até a maturescéncia humana. Através dessa teoria, diversas
propostas de educagao diferenciadas para as criangas em cada uma das fases foram
criadas, todas com a pretensdo de melhorar a educagao através de caracteristicas
especificas de cada uma dessas fases observadas por Piaget.

O saber, segundo Piaget, é desenvolvido por meio de quatro partes. Dentre
elas, além da interacao sujeito-objeto, ha a transmissao social. Ou seja, é preciso que
a criancga interaja com outras pessoas para gerar conhecimento para si.
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No entanto, a aquisicdo de conhecimento s6 ocorre mediante a consolidagao
das estruturas do pensamento. Os estagios do desenvolvimento, segundo Piaget, séo
4. Mas assim como fiz anteriormente com Wallace neste relatério, apenas aqueles
que sao influentes para o projeto serdao descritos com mais detalhes. Ambos os es-
tudos sao bastantes parecidos nessa fase, divergindo suavemente apenas na idade.

O primeiro deles é o operatério completo, em criangas de 7 a 12 anos. O con-
ceito de numerais e classes comecam a se formar e adquire-se uma légica mais con-
sistente de solucionar problemas concretos, como problemas de matematica.

O segundo é o operatério formal, que se da a partir dos 12 anos em diante. O
adolescente comeca a raciocinar de forma logica, hipotética e dedutiva. Nessa fase,
ele descreve que dedugdes logicas sao desenvolvidas mesmo sem o apoio de objetos
concretos. O pensamento também vai para um campo mais subjetivo: comecga-se a
refletir sobre o futuro e sobre possibilidades além do real presente. A partir disso, sis-
temas séao criados, assim como pensar sobre o proprio pensamento.

Piaget € autor de varios livros e artigos, sendo internacionalmente conhecido
pela sua contribuigdo na filosofia e na pedagogia.

Por fim, mas ndo menos importante, Lev Vigotski. Ele foi pioneiro no conceito
de que o desenvolvimento intelectual das criangas ocorre em fungao das interagdes
sociais e condigdes de vida. Para ele, o homem e o objeto ndo se relacionam de
maneira direta, sendo essa interagao necessariamente mediada por meio de siste-
mas simbdlicos. Nesse sentido, o papel do professor € ainda mais importante do que
aquele imposto por Piaget e também adiciona mais um fator na teoria de Piaget do
“sujeito-objeto”. Ele também defende, como Wallon, que a afetividade nao se separa
da inteligéncia no processo de aprendizagem. O sujeito, para Vigotski, ndo & passivo:
sempre passa por um processo de transformacéao e sintese.

Para ele, tanto a linguagem simbdlica quanto os instrumentos de trabalho tém
um papel similar e essencial, ja que ambos s&o construgdes da mente humana que
estabelecem a comunicagao e a relacdo do homem com a realidade. Vigotski cha-
mava os signos de instrumentos simbdlicos, com especial atengcao a linguagem. Ele
acreditava que a lingua é um sistema simbolico fundamental em qualquer grupo hu-
mano e € uma das principais caracteristicas adquiridas pela humanidade no decorrer
da evolugao como espécie e historia social.

Vigotski (1998) da énfase em seus estudos a dimensao social e interpessoal
da pessoa, especialmente quando a linguagem é usada como uma ferramenta tao
eficaz e poderosa do nosso dia a dia. Quando aprendemos a linguagem regional do
nosso meio sociocultural, o desenvolvimento psicolégico é radicalmente modificado.
A inteligéncia pratica tem uma origem anterior a capacidade de se comunicar no de-
senvolvimento infantil e em seu livro “A formacgéao social da mente” (p.11 ed. 2008) ob-
serva-se que apesar da possibilidade destes sistemas operarem independentemente
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na crianga pequena, possuem uma unidade dialética no adulto e se constituem como
uma verdadeira esséncia do comportamento humano complexo.

Um dos conceitos mais importantes desenvolvidos por Vigotski e que vale a
pena ser mencionado no presente projeto € o de Zona de Desenvolvimento Proximal,
qgue se relaciona com a diferenca entre 0 que a crianga consegue realizar sozinha e
aquilo que é capaz de aprender e fazer com a ajuda de uma pessoa mais experiente
(adulto, crianga mais velha ou com maior facilidade de aprendizado, etc.). A Zona de
Desenvolvimento Proximal é, portanto, tudo o que a crianga pode adquirir em termos
intelectuais quando lhe é dado o suporte educacional devido.

Ele também contribuiu na relagdo que se estabelece entre pensamento e lin-
guagem. Em seu livro “Pensamento e Linguagem” (1962), destaca-se a formacgao de
conceitos e a compreensao de sistemas mentais enquanto sistemas conscientes e
funcionais.

Vigotski, particularmente, sintetizou Piaget e Wallon de uma forma mais inte-
ressante e intuitiva. Os estagios de desenvolvimento de Piaget e Wallon também se
assemelham bastante, ao ponto de pouco mais do que apenas as nomenclaturas se-
rem diferentes. Todos os trés dao ao professor um papel de bastante importancia para
que o desenvolvimento cognitivo da crianga seja desenvolvido de maneira saudavel.
Acredito que com essa pesquisa pude entender melhor o que ocorre de maneira sub-
jetiva na crianga e ele pode me ajudar a definir o publico alvo que pretendo trabalhar.
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5 HISTORIA DA NARRATIVA INFANTIL

Desvendar o percurso historico daquilo a que chamamos hoje de “historias
infantis” nos obriga a considerar que nem sempre as histérias foram criadas para
criangcas € nem sempre as criangas foram consideradas como um publico diferen-
ciado, com caracteristicas proprias; e, portanto, na origem da narrativa infantil esta
algo significativamente diferente do que conhecemos hoje. A origem da literatura e
histérias para criangcas remonta a transmisséao oral dos mitos, lendas, fabulas e contos
maravilhosos, normalmente contados por um membro mais velho da familia e trans-
mitidos de geragdo em geracgao, ao longo dos séculos, para Ihes ensinar uma ligao.
Reunindo adultos e criangas num publico indiferenciado, estas histérias contribuiram
para a criagao de um imaginario comum e de uma tradigao oral.

Segundo Garcia Barreto (1998), “séculos antes de Cristo foram chegando do
Oriente ecos de fabularios indianos, como por exemplo: Calila e Dimna, uma das mais
antigas fabulas, passando para o Oriente Médio onde os arabes criaram uma versao
mais detalhada, enriquecida pela sua prépria tradigao e pela tradigdo dos povos que
as foram transmitindo”. Um dos primeiros tera sido o grego Esopo, que no século VI
a.C. recriou as histérias transmitidas pela via oral e personificou animais, sendo-lhe
hoje atribuida a paternidade da fabula como género literario. O predominio da trans-
missdo oral, mesmo depois do registo escrito de algumas destas historias — que,
recordemos, n&o eram pensadas para criangas —, era justificado pela enorme taxa de
analfabetismo e pela inacessibilidade do livro, que tinha custos de producdo dema-
siado elevados para a grande maioria da populagao, estando limitado as escolas e
bibliotecas da monarquia.

Como nos séculos XVI e XVII apenas uma pequena parte da populacao era
alfabetizada e possuia acesso aos livros, os primeiros impressos concebidos espe-
cificamente para criangas tinham intengdes didaticas e consistiam em abecedarios,
horn-books, battledores ou catones sendo sua pretensao ensinar a crianga a ler. Fre-
guentemente incluiam maximas morais e ligdes de cortesia que, paralelamente ao
ensino da leitura, instruiam a religido crista e as “boas maneiras” de cada época.

O aparecimento de textos ficcionados, especialmente criados para criangas,
s6 foi possivel depois do reconhecimento social da existéncia de um publico infantil,
diferenciado, com caracteristicas e necessidades proprias. Antes disto, como vimos, a
crianca era entendida como um pré-adulto, educada no seio da familia, sob a orienta-
¢ao rigorosa de uma estrutura familiar patriarcal.

Nos séculos seguintes, os estudos sobre psicologia infantil vieram confirmar a
crianga como um ser diferente do adulto, pelo que devia distanciar-se dos mais velhos
e receber uma educacéao especial. Esse assunto ja foi abordado no capitulo anterior,
com trés psicologos influentes no estudo da pediatria contemporanea. O enfraqueci-
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mento do pendor moralizador, no século XIX, permitiu o desenvolvimento de uma lite-
ratura criativa e inspiradora, com intengdes exclusivamente ludicas. Foi nessa época
qgue grandes obras infantis foram confeccionadas e entre elas estdao Pindquio e Alice
no Pais das Maravilhas. Varias obras dessa época foram adaptadas para desenhos
animados e até hoje ultrapassam a barreira do tempo.

Nos dias de hoje, o que se considera adequado para o publico infantil segue
um sentido oposto de ser simplesmente pedagodgico e doutrinador. A historia deve ser
educativa, mas em um sentido amplo, libertador e jamais “catequizador”, como iniciou
sua existéncia como género literario. As historias infantis constituem mais um meio de
contato com o mundo e uma forma de conscientizagao da crianga para aquilo que a
rodeia e a influencia, pois além de apresentar a ela conceitos que desconhecia, faz
com que a crianga se aproxime do seu mundo e do significante ao ser capaz de des-
cobrir e conhecer seu significado através de palavras e signos.

A evolucgao da literatura e histérias infantis € somente sao diretamente influen-
ciada pela cultura de sua época, como também & um aspecto importante para a for-
macao da cultura futura. Baseando-se nisso, € possivel propor que a cultura de uma
sociedade pode ser modificada, mesmo que a passos lentos, por meio de mensagens
subliminares e ludicas traduzidas em desenhos animados; tendo em vista que elas
serao absorvidas e inconscientemente aplicadas no dia a dia.

E de certa forma irresponsavel inferir que o entretenimento que a crianca
utiliza para passar o tempo nao tenha influéncia em sua educacgéo moral. A animacgao,
assim como a narrativa de forma geral, sao ferramentas importantissimas para uma
educacgao que inclua a representatividade social e o respeito.
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6 HISTORIA DA ANIMAGAO

Mas como que e por que essa narrativas infantis, antes contadas oralmente, se
transformaram no que hoje entendemos como animacgao? Abordaremos aqui a histo-
ria da animagao da maneira mais resumida possivel, ndo dando atencdo somente aos
estudios Disney, apesar de esse ter sido e ser até hoje uma das principais referéncias
quanto a qualidade de curtas ou longas animados - principalmente quando o assunto
€ técnica. Desde sua origem na China até a contemporaneidade, exploraremos os
principais marcos de cada época que ajudaram o cinema de animacgao a crescer e
se tornar essa industria de sonhos que é hoje. Nao foi levado em consideragao, no
entanto, o surgimento dos canais televisivos como Cartoon Network e Nickelodeon.

A origem da técnica animada como recurso para entretenimento surgiu no tea-
tro de sombras chinesas, em que as imagens produzidas pelos bonecos podem ter
diversas cores e muitos outros detalhes (ciclos de caminhada, expressdes corporais e
faciais, interagao com outros objetos) através tanto da movimentagao do objeto quan-
to da fonte de luz. Sua origem, entretanto, vem de uma lenda chinesa antiga e nao
ha registro de quando o teatro de sombras de fato surgiu. Diz a lenda que, no ano de
121, o imperador Wu Ti, da dinastia Han, teria se desesperado com a morte de sua
bailarina favorita e ordenou ao mago de sua corte que a trouxesse de volta do “reino
das sombras” ou ele seria decapitado. Com imaginacao, uma pele de peixe transpa-
rente (que foi usada para confeccionar a silhueta da bailarina) e uma cortina branca
contra a luz do sol, o mago fez surgir, ao som de uma flauta, a sombra da bailarina
movimentando-se com leveza e graciosidade.

E comum associarmos a animacdo com técnicas criativas e desde entdo
seu desenvolvimento s6 tem dado saltos exponenciais. Seu modelo tradicional, ou
producao totalmente manual, foi integrando a tecnologia digital e incorporado pelos
formatos 2D (duas dimensdes), comumente utilizado hoje em dia para programas
televisivos, 3D (trés dimensbes) e stop-motion, para animagdes cinematograficas ja
que o nivel de detalhamento dessas duas ultimas técnicas pode ser mais explorado
e mais condizente com a realidade, gerando imagens altamente complexas e apela-
tivas.

O género de animacao pode e é definido de diversas formas por varios autores
diferentes ao longo dos anos. Para Disney, por exemplo, a animagéao € a iluséo da
vida; assim como Lucena Junior, ao recorrer a origem da palavra animacao, identifica
sua génese latina animare, que significa dar vida. Conforme o exposto por Meckee
(2006), sustenta-se pelas leis do metamorfismo universal, a partir das quais tudo pode
ser criado e transformado, independentemente de normativas fisicas. Guillén (DATA)
afirma que o desenho de animacgao se revela apenas como uma das possiveis técni-
cas do género, estendendo-se as peliculas com figuras recortadas, as sombras chine-
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sas, as marionetes, ao cinema de bonecos, bem como aos efeitos especiais daquelas
peliculas interpretadas por atores. O simples fato de gerar vida a partir de um objeto
inanimado por meio de uma sucessao de imagens continuas é aquilo que chamamos
de animacéo.

A trajetéria do cinema de animagao revela uma histéria que abrange impor-
tantes progressos técnicos. Se, inicialmente, tinha como foco o publico infantil, atual-
mente observa-se a crescente adesao por parte de um publico heterogéneo, esten-
dendo-se do infantil, ao jovem e ao adulto. O género animacéao ainda tem Walt Disney
como referéncia, mesmo apés décadas de sua morte (1966). O estilo Disney continua
a inspirar a animagao mundial, consolidando suas obras como marcos referenciais e
filmes classicos. Sua técnica, estética e sensibilidade para dar vida a suas criagdes
perpetuam-se por geracdes, abrindo espaco para a vivéncia individual de fantasias
inusitadas, que refletem a época que sao produzidas, principalmente por uma o6tica
feminina (o que eu quero dizer aqui € que a maioria dos personagens principais em
filmes classicos sdo mulheres, ndao que os filmes sao produzidos por mulheres).

Colocando em uma linha do tempo com os principais acontecimentos, o de-
senvolvimento da animagao comeca a partir de 1645, ano em que Athanasius Kircher
expds ao publico a lanterna magica. Esta invengao consiste em uma caixa portadora
de uma fonte de luz e de um espelho curvo, através do qual se projetavam imagens
derivadas de slides pintados em laminas de vidro. Posteriormente, no século XVIlI,
Pieter Van Musschenbroek dava continuidade aos estudos de Kircher, conseguindo
produzir a ilusdo de movimento, em 1736, ano da primeira exibigdo animada. Estudos
incessantes de ilusdo de dtica continuavam a se desenvolver, permitindo inovagoes e
aprimoramentos na medida do possivel. Peter Mark Roget definiu que o olho humano
percebia imagens sequenciais como um unico movimento, vindo a publicar, em 1826,
um artigo detalhando suas conclusdes. E dai que se tirou o nimero de quadros/dese-
nhos por segundo para caracterizar um movimento fluido e continuo. Segundo Peter,
eram necessarios 24 frames em um unico segundo para que o olho humana captasse
o movimento. Hoje em dia, esses frames foram reduzidos pela metade e hoje em dia
€ mais comum termos 1 segundo com 12 desenhos que sao expostos por dois frames
consecutivos.

Outros aparelhos tais como o taumatroscépio (1825), fenaquistoscopio (1828 -
1832), estroboscoépio (ano incerto), zootroscopio (1834) e praxinoscoépio (1877) foram
inventados baseando-se nos estudos de Roget (com exceg¢ao do taumatroscopio). O
taumatroscopio consistia num disco suspenso por cordées munidos de imagens na
parte frontal e verso e permitia, quando girados, a fusao das imagens possibilitando
a ilusdo de movimento. Todos esses objetos que seguiram foram aprimoramentos de
técnicas para a animacgao, sempre muito experimentais. A partir de 1868 foi criado o
flipbook, livro magico, que teve grande repercussao, tendo sido considerado pelos
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primeiros animadores como um instrumento inspirador de sequéncias narrativas.

A animacgao revela-se mais antiga que o préprio cinema, criado pelos irmaos
Lumiéere em 1895, ano de que data sua primeira apresentagao, com o cinematografo.
Este amplo aparato de invengdes, envoltas por estudos e experimentagdes, contribuiu
para a sustentacao da continuidade da animacgao. A tudo isso foram sendo acrescen-
tadas novas descobertas, que atingiram o cume com os Lumiere, através do cinema-
tégrafo, que servia tanto para filmar quanto para projetar.

Dados histéricos revelam que Emile Cohl, influenciado pelas histérias em qua-
drinhos, produziu em 1908, para a Gaumont, a animagao “Fantasmagorie”, alcan-
cando o mercado internacional. Esta produgao foi a precursora dentre os desenhos
animados que se valeram integralmente da técnica frame a frame, apresentando mo-
vimentos dotados de fluidez.

O inicio do século XX demarcou o nascimento das salas de cinema, em cujas
telas o Gato Félix, Betty Boop e Mickey, através de seus criadores, ganhavam visibi-
lidade. A animagao passava por um intenso processo de industrializagéo, tendo seu
apice entre 1910 e 1940. A exigéncia de prazos e os altos custos das producgdes esti-
mulavam os artistas a desenvolverem incessantemente novas técnicas.

Arotoscopia e o0 acetato, caracterizado pelo desenho sobre o celuldide transpa-
rente, emergiam como novos recursos ao formato, oferecendo novas possibilidades a
animacao tradicional. O acetato, apresentado por Earl Hurd, abria a possibilidade de
independizar o personagem de seu cenario, para o qual poderia destinar maior aten-
¢ao plastica, o que possibilitava que a fotografia passava a ser utilizada como cenario,
por exemplo. A rotoscopia foi criada em 1915, por Max e Dave Fleischer, idealizadores
de Popeye, Betty Boop e o palhago Koko. Estas invengdes, mais uma vez, buscavam
aprimorar os movimentos, recobrindo-lhes de realismo e oportunizando novas possi-
bilidades a animagao, ampliando seu mercado.

Em 1921 a animacgao elastica emergia como novo procedimento estético. Os
personagens eram capazes de esticar e encolher, adaptando-se a inumeras formas,
sempre atendendo a imaginagao do artista.

Simultaneamente, Walt Disney comegava a ganhar destaque, tornando-se um
fendmeno mundial e determinando o caminho para o qual a animacao iria estabelecer
importantes conceitos para o género — imaginagao e fantasia - ainda hoje observados.
Independente da técnica de animagao, tradicional ou digital, os paradigmas de Disney
preservam-se como importantes referenciais das producdes atuais. Seu projeto de
perfeicdo e expressividade requeriam dedicacao e curiosidade para com descobertas,
cuidados exigidos de sua equipe de animadores.

O personagem “Oswald — The lucky rabbit”, comercializado pela Universal Stu-
dios, foi o personagem precursor das animagodes de Disney. Tendo perdido os direitos
sobre o personagem Oswald para a Universal Studios, Walt Disney retomou seu anti-
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go projeto com o personagem Mickey Mouse, criado por Ub Iwerks (THOMAS, 1969).
Mickey, no entanto, ndo teve a mesma aceitacao publica que o coelho “Oswald - The
lucky rabbit” e assim sendo, Disney precisou enfrentar a negacao daqueles a quem
ofereceu a producgao.

Em 1928, a animacgao “Mickey, o navegador” (a vinheta dos estudios de anima-
¢ao Disney, atualmente), alcangou notoriedade, ficando reconhecida como a precur-
sora da animacgao sonora, tamanha a perfeicao entre imagem e som. Incansavel, Walt
Disney ocupava-se com novos estudos, sempre com a intengao de aperfeigoar sua
meta, envolver com vida aquilo que produzia, aplicando novas técnicas de sincroniza-
¢ao sonora na sua série “Silly symphonies”.

A partir de “Trés porquinhos”, os animadores do estudio comegaram a valer-
-se da ferramenta storyboard, caracterizada por uma série de desenhos que torna-
vam visiveis as sequéncias filmicas. Através deste recurso, ainda hoje extremamente
essencial, as sequéncias das agdes-chave do filme e suas legendas eram fixadas a
um quadro, permitindo uma antecipagao do resultado final ao animador.

E, finalmente, a cAmara de multiplos planos foi outra invengao que rapidamen-
te veio viabilizar o aprimoramento das imagens. Atento a tonalidades, perspectivas e
nocoes de profundidade, Disney ia gradualmente oferecendo maior realismo a seus
personagens e a totalidade das cenas. Em 1937, com as possibilidades da camera
multiplano, conseguiu efeitos tridimensionais, representados em “O velho moinho”,
vencedor do Oscar — pelo filme e pela inovagéao técnica — e, posteriormente, em “Bran-
ca de Neve e os sete andes” onde explorou todas as possibilidades desta nova ferra-
menta.

A técnica de animacdo com a camera multiplano € bastante trabalhosa, visto
gue cada fase do movimento dos personagens envolvidos na cena devia ser desenha-
da em cinco laminas transparentes, representantes de planos distintos. Na sequéncia,
tais laminas eram sobrepostas, respeitando uma distancia maxima de trinta e cin-
co centimetros entre uma e outra. Tais laminas eram filmadas simultaneamente com
uma camera capaz de abarcar, de uma unica vez, os cinco niveis de profundidade. A
sensacgao de profundidade e de tridimensionalidade obtidas comparavam-se aquela
conquistada através de filmes com imagens reais.

“Branca de Neve e os sete andes” ficou consolidada como uma referéncia para
além da arte, através de seus conceitos de animagao e estética, capazes de ultrapas-
sar geragdes. Em “Fantasia” (1940), Disney trouxe ao publico Mickey como “Aprendiz
de feiticeiro”. Esta cinematografia combinava, pela primeira vez, musica erudita com
desenhos animados, numa sinfonia de cores, formas e sons. Em 1941, com “Dumbo”,
valeu-se de alguns principios surrealistas. Marcado por absurdos ilégicos, aplicou uma
combinagao estética capaz de comunicar diferentes estilos. Em 1950, trouxe a publico
“Cinderela”, seguido de “Alice no pais das maravilhas” (1951) e “Peter Pan” (1953),
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todos adaptagdes de contos e histérias. Produziu, ainda, “A Dama e o Vagabundo”
(1955), primeiro filme a fazer uso do cinemascope, fato que o obrigou a construir uma
miniatura detalhada de todos os cenarios do filme.

Figura 3 - Camera de multiplos planos, invengdo de Walt Disney, em 1937. A
multicamera funciona de forma trabalhosa, afim de dar mais profundidade a cena e
mais realismo ao ambiente, sem perder o charme do desenho 2D. Basicamente, cinco
laminas de acetato suportavam a animagdo daquele momento e efeitos de cenario
como o paralaxe sdo adicionados. A camera no topo consegue capturar as cinco ca-
madas e mais tarde todas essas fotos sdo postas sequencialmente para criar o longa
ou curta animado. Fonte da imagem: Google Imagens

Como pode ser observado, cada producao Disney é circunscrita por uma his-
téria de desafio, mas, acima de tudo, pela crenca na superagao e no sucesso. Em “A
bela adormecida” (1959) néao foi diferente; na época, novamente, foi caracterizada
por ser um dos projetos mais ambiciosos de Disney, envolvendo seis anos de muita
dedicacgao e trabalho. A inovacao estava no fato de ser o primeiro desenho de ani-
macao realizado em setenta milimetros, da mesma maneira que as superproducdes
com atores. Caracterizou-se por ser a ultima pelicula desenhada inteiramente a mao.
O primeiro filme a usar fotocopiadora foi “101 Dalmatas” (1961). Marcado por relatos
mais modernos, refletiu um misto entre humor e tensao. “Mogli, 0 menino lobo” (1967)
consagrou-se como a ultima grande producédo agraciada pela participacdo de Walt
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Disney (1901-1966).

Finalmente, com “Aristogatos” (1970), os Estudios Disney encerraram uma im-
portante etapa do cinema de animacgao. A popularizagéo da televisdo trouxe novas
exigéncias para os estudios.A televisdo exigia uma maior velocidade na produgao de
uma animagao e outra, sem dar muita margem a criatividade. Por isso, os animadores
tiveram que inventar novas solugdes que solucionassem os problemas da animagao,
sem deixar de ser apelativo. A simplificacdo do traco e das cores € um exemplo disso.

Mesmo que em menor proporgao, Disney continuou investindo no cinema de
animacao. Guillén (1997) apresenta, em sua obra, a cronologia das animagdes dos
Estudios Disney, destacando o ano de 1989 como aquele que marcou a retomada do
género de animacao pelos estudios. Tal éxito foi conquistado com o longa-metragem
“A pequena sereia”, tendo seu apice com “A bela e a fera” (1991), que consolida o
momento, também conhecido como a Era de Ouro da Disney. Esta cinematografia
deu um importante passo na dire¢gdo da animacao 3D, além de ser primeira animagao
a ser indicada ao Oscar na categoria de Melhor Filme. Esta pelicula combinou a téc-
nica classica das animacgdes Disney com as mais modernas conquistas da tecnologia
digital existentes na época.

Na sequéncia, grandes sucessos foram langcados, mas “O Rei Ledo” (1994),
envolto por um conteudo denso, elevou a beleza estética e a emogao. Mais uma vez,
as técnicas tradicionais combinavam-se com aquelas advindas da tecnologia digital. A
repercussao positiva desta produgao fomentou um importante campo de investimen-
tos, suscitando o surgimento de novas produ¢des, marcadas pela precisao técnica e
insercdo massiva da técnologia digital.

Envolvidos por temas classicos e por propostas de vanguarda, os Estudios
Disney continuaram se preocupando com inovagdes e originalidade técnicas, sem
que, com isso, descuidassem de seus conceitos artisticos. “Toy Story” (1995), uniu
a precisao técnica aos paradigmas estéticos Disney com a tecnologia de animagao
desenvolvida pela Pixar, na época vinculada a Lucas Film. Esta produgao representou
um marco na animagao mundial, sendo a primeira produ¢do do género totalmente
digitalizada.

Outros grandes estudios, apesar de nao terem marcado o cinema de anima-
¢ao como a Disney, recebem destaques hoje em dia pela qualidade das animacdes
e cuidado com o roteiro. A DreamWorks, Warner Animation, Estudio Ghibli, BlueSky
Studios e lllumination sao so6 alguns exemplos de estudios de sucesso e em ascensao
na era contemporanea.

Sao inquestionaveis as possibilidades cinematograficas possibilitadas pelas
tecnologias atuais. Hoje em dia nao faltam estudos e solugdes criativas para minimi-
zar o custo humano e monetario para as grandes produg¢des cinematograficas sem
pér em risco o entretenimento do publico. Com o surgimento da Realidade Virtual,
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abre-se um novo caminho na animagdo mundial, 0 que ja esta sendo explorado pela
Google Spotlight Stories.

Cabe a nés esperar e se deliciar com as novas descobertas, ainda mais quan-
do ndo so6 a tecnologia € excelente, como a histéria contempla as lutas, alegrias e
virtudes de uma época.

Atualmente o conceito de representatividade social se vé mais presente e ela
se torna cada vez mais uma ferramenta ativa para a transformacgao social de uma so-
ciedade mesmo que ainda seja muitas vezes subestimada.
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7 ANIMAGAO E NARRATIVA

Entender a conexao entre a melhor maneira de transmitir a narrativa e qual a
melhor representacao grafica para tal € essencial para uma animagao de boa qualida-
de. Além disso, conhecer como e quando esses dois topicos se tornaram importantes
para a geragao de um produto cujo principal publico-alvo s&o criangas € importante
para refinar a minha prépria historia. A seguir, iremos discutir contos especificos con-
siderados importantes de cada geragao a partir dos anos 30 e comprando-os por meio
de uma o6tica contemporanea: Quais foram seus valores e como isso se relacionava
com a época em que foi produzido; de que forma os géneros eram representados e o
papel de cada personagem na construgcéo da narrativa como um todo; quais eram as
principais caracteristicas de personagens mais relevantes. E, principalmente, por que
aquela historia € importante dentro de um contexto social e qual o papel dela no meio
que foi criada.

Pensei em diversas formas de analisar os contos em busca de deixa-los mais
compreensiveis e diretos. Na forma de texto corrido talvez eu me enrole a passar o
qgue realmente é importante e me confunda na hora de relacionar determinado conto a
outro e, assim sendo, escolhi no formato de sub-tdpicos, caracterizando cada histéria
e detalhando-a da forma que é mais conveniente para uma compreensao geral do que
se esperava transmitir com ela. Os contos escolhidos foram:

» Chapeuzinho Vermelho, dos irmaos Grimm

» Branca de neve, dos estudios Disney

* Lilo e Stitch, dos estudios Disney

« A viagem de chihiro (F& FEDO#FEL ), do Studio Ghibli
» Steven Universe, do Cartoon Network

* Over the Garden Wall, do Cartoon Network

Os contos escolhidos nao foram aleatérios e nem a ordem dos titulos. Come-
caremos com Chapéuzinho Vermelho que até os dias de hoje ndao houve nenhum
filme ou animagao “classico”, apesar de varias adaptagdes terem sido feitas ao longo
dos anos. Entao, os anos 30 comecam de fato com Branca de Neve que além de
ter sido o primeiro longa metragem de animacao, e observando por uma linguagem
contemporanea, possui muitos aspectos sexistas, abusivos e machistas, tais como a
funcao feminina ser representada apenas para satisfazer os desejos masculinos, co-
muns a época em que foi langado. A ordem segue cronologicamente, com as obras se
transformando gradativamente quanto aos seus valores, representatividade e histéria.
Ao fim, Over the Garden Wall € uma série de 11 episddios produzida pela Cartoon
Network que abrange temas como morte, medo, perda, cooperagéo, amizade e a
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transi¢ao turbulenta que a crianga passa no periodo da puberdade. Tudo isso de uma
maneira ludica na maior parte das vezes, de forma que deixe pessoas de todas as
idades envolvidas.

Com eles, espero abranger o decorrer dos anos. Claro, ha varias outras anima-
¢coes interessantes e envolventes, que as vezes estavam a frente de seu tempo, entao
0 que esta expresso aqui obviamente ndo € um martelo de juri e nem um ponto final.
Por se tratar de um assunto muito subjetivo, varias interpretagcdes sao inevitaveis; nao
€ incomum, por exemplo, o publico entender algo da animagao aspectos que nao es-
tavam na mente do criador ou do estudio. Ou vice-versa.

7.1 Chapeuzinho Vermelho

Uma menina inocente € engolida por um lobo € uma imagem que se tornou
icdnica pelas varias interpretagdes que podem surgir a partir do contexto em que se
foi inserido. “Chapeuzinho Vermelho”, como a maioria dos contos de fadas, existem
em muitas versoes diferentes sendo a mais popular entre elas aquela escrita pelos
irmaos Grimm, na qual Chapeuzinho e a avé renascem e o lobo recebe um castigo
bem merecido.

Mas a histéria literaria desse conto comega com Perrault e ela comega do mes-
mo modo que todas as outras versdes bem conhecidas, narrando que a avé havia
feito para a neta seu famoso chapeuzinho. Um dia, a mae mandou Chapeuzinho levar
guloseimas para a sua avo, que estava doente em uma cabana distante. O caminho
da menina passava por uma floresta, onde se deparou com o lobo. Este nao se atre-
veu a devora-la porque até entdo haviam lenhadores na floresta mas perguntou onde
exatamente morava sua avo e partiu em grande velocidade, enquanto chapéuzinho
se retardava pelo caminho. O Lobo, ao chegar na casa indicada por Chapéuzinho, ra-
pidamente devora a avé da menina e veste as roupas dela na esperanga de enganar
Chapéuzinho quando chegasse, devorando-a também. Tudo termina bem gracas a
um cagador que estava nas redondezas. Ele mata o Lobo e tira de sua barriga a avo
da menina.

Mas o relato original de Perrault continua com um pequeno poema expondo a
moral a ser extraida da histéria: que boas meninas nao deviam dar ouvidos a qual-
quer tipo de pessoa. Quanto aos lobos, estes vém em muitas variagbes e formas,
incluindo lobos gentis (que também foi amplamente explorado em Frozen: Uma Aven-
tura Congelante, com o personagem Hans ao seduzir a princesa Anna). Esse “tipo”
de lobo, segundo o autor, é o mais perigoso deles exatamente por vestir uma pele de
cordeiro para se aproximar da vitima. Segundo Bruno Bettelheim, esse conto, quando
escrito dessa maneira, perde muito de seu atrativo por ser tdo 6bvio que o lobo ndo é
um animal voraz mas sim uma metafora, o que limita muito a imaginacao do ouvinte.
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Tais simplificacdes, juntamente com uma licao de moral expressa diretamente trans-
formam esse potencial conto de fadas numa histéria sem graga que explica tudo por
completo. Para Bruno, o valor do conto de fadas para a criancga € destruido se alguém
Ihe detalha seu significado.

E Perrault, por outro lado, faz pior - ridiculariza-o. Ele nao so retrata todo o con-
texto do conto com uma explicacéo literal, mas também culpabiliza a vitima pelo que
ocorre com ela e com sua avo.

Enquanto no que na versao de Perrault a énfase recai sobre a sedugao sexual,
na histéria dos irmaos Grimm é o oposto. Nela, nenhuma sexualidade € direta ou in-
diretamente mencionada; ela pode estar sutiimente implicita, mas o ouvinte tem de
prover da ideia para facilitar sua compreensao da histéria. Para a mente da crianga, as
implicagdes sexuais permanecem pré-conscientes (isso antes dos 12 anos, quando
a crianca ainda nao tem compreenséo total do mundo que a cerca. Segundo Wallon,
como ja descrito anteriormente, a crianga s6 possui uma consciéncia sexual a partir
da pré-adolescéncia). Conscientemente, por exemplo, uma crianga sabe que nao ha
nada de errado em colher flores; o errado é desobedecer a mae e que foi essa agao
qgue implicou as consequéncias seguintes. A historia sugere, resumidamente, que a
crianga nao sabe o quao perigoso pode ser ceder aquilo que considera ser seus
desejos inconscientes, portanto ela precisa ser instruida sobre esse perigo. Ou
melhor, como adverte a histéria, cedo ou tarde a vida a ensinara a respeito dele, por
bem ou por mal.

A maneira de se escrever e o desenvolver da histéria sdo muito diferentes do
que vemos hoje em dia, n&o so6 pela maneira como ela é contada mas também quanto
a sua estrutura base. Chapéuzinho Vermelho, por exemplo, ensina uma licdo usando
o medo como principal ferramenta para prever que a crianga aja de maneira “inade-
quada” aos olhos dos pais. Em desenhos e fabulas contemporaneas, opta-se por en-
sinar o porqué determinada acao € errada, mas também que € normal ter curiosidade;
e que, apesar de se enfrentar qualquer consequéncia que venha depois, ha sempre
uma luz no fim do tunel (Steven Universo faz isso com maestria, assim como os filmes
do Estudio Ghibli). A crianga, dessa forma, néo reprime seu desejo, mas o entende.
E, como resultado desse aprendizado, ela amadurece de uma forma mais consciente.
Em outras palavras, desenhos contemporaneos tendem a instigar mais o senso critico
e inteligéncia emocional da audiéncia, ao invés de ensinar em preto e branco o que &
certo ou errado.

7.2 Branca de Neve

Branca de Neve é um dos contos de fadas mais conhecidos e o primeiro longa
animado adaptado da Walt Disney. Ela tem sido narrada, ha séculos, sob varias for-
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mas, assim como Chapeuzinho Vermelho, em todos os paises e linguas. Neste rela-
tério iremos explorar mais a fundo a adaptacao da Disney, que € a mais disseminada
pela sua qualidade técnica e forte influéncia por ser um espelho de sua época.

A historia de desenvolve ao redor de uma bela jovem chamada Branca de Neve
que € amaldigoada pela sua madrasta por ser mais bonita e gentil que a mesma. Ela
foge para a floresta e la encontra uma casinha onde moram 7 andes, que a refugiam.

Em alguns contos de fadas, seguindo a jornada do heréi de Joseph Campbell
(1949), o herdi tem de procurar, viajar e sofrer ao longo de anos de uma existéncia
muitas vezes solitaria antes de estar preparado para encontrar, resgatar e se unir a
uma pessoa ou a uma recompensa, huma relacdo que da significado permanente a
vida dele. Em Branca de Neve, s&o os anos que ela passa com os andes 0s que re-
presentam seu periodo de crescimento. Antes, apesar dos maus-tratos recorrentes da
madrasta, Branca tinha a quem recorrer: seu pai. Por sua influéncia real, ele conse-
guia reduzir ou extinguir qualquer coisa que julgasse fazer mal a sua filha. A madrasta
o respeitava por temé-lo, mas a partir do momento que sua morte é confirmada, Bran-
ca se vé numa situacao de vida ou morte.

Poucos contos de fadas ajudam o ouvinte a distinguir tdo nitidamente entre as
principais fases da infancia quanto Branca de Neve o faz. Os primeiros anos de de-
pendéncia absoluta quase ndo sao mencionados, o que é verdadeiro da maioria dos
contos. A histdria lida essencialmente com os conflitos entre mae e filha; na infancia
e na adolescéncia, colocando maior énfase naquilo que constitui uma “boa infancia”.

Tal como em “Chapeuzinho Vermelho”, aparece uma figura masculina que pode
ser vista como uma representagao inconsciente do pai, também descrito como um ca-
¢ador. Ele recebe ordens de matar Branca de Neve, mas, em vez disso, salva-lhe a
vida.

E por que aos homens que resgatam é dado com tanta frequéncia o papel de
cagadores nos contos de fadas? Naquele tempo, os principes e princesas eram tao
raros quanto hoje, e mesmo assim sao abundantes nos contos de fada. Mas, quando
e onde essas historias se originaram, a caga era um privilégio aristocratico, o que
fornece uma boa razao para ver se o cagcador como uma personagem tao dignificada
quanto um pai. E, no inconsciente, o cagador € visto como um simbolo de protegao
contra animais ferozes.

Em Branca de Neve também esta implicito o papel da mulher e do homem
na época em que o filme foi concebido: uma visao utépica de qualquer ser-humano.
Branca de Neve é gentil, bonita, proativa e compreensiva mesmo em situagdes que
poderiam Ihe custar a vida. Ela ajuda com tarefas domésticas sem reclamar e sem
nunca descuidar de sua aparéncia fisica. Além disso, ainda arranja tempo para cuidar
e dar atencdo a todos os sete andes. Estes, por sua vez, sdo responsaveis pelo tra-
balho bracgal fora de casa e de prover para a casa. Branca, na adaptacao da Disney,



33

apesar de ser a personagem principal, ndo tem muita influéncia em decisées que de-
senrolam o filme. Com sua personalidade passiva, ela apenas vé sua vida passar em
frente a si. Esse tipo de atitude é ainda mais ébvia quando o principe a salva com um
beijo de amor verdadeiro.

Assim como em todos os contos infantis, uma transi¢ao da vida adulta € marca-
da em Branca de Neve. Segundo Campbell, essa fase € a de “Estrada de Volta”, em
que o herdi se vé com uma grande mudancga prestes a acontecer. Ao comer a maga,
a crianga em Branca de Neve morre, e é colocada num caixao transparente feito de
vidro. No conto original, ela é visitada por trés passaros, além dos andes: primeiro
uma coruja, que simboliza a sabedoria; depois um corvo, que provavelmente é a cons-
ciéncia madura, tal como o corvo do deus Odin e por fim uma pomba, tradicionalmente
representada pelo amor. Isso sugere que esse periodo inconsciente é seu periodo fi-
nal de preparagao para a maturidade e que logo ela estara pronta para a ressurreigao.

A historia de Branca de Neve ensina que o fato de alguém atingir a maturidade
fisica ndo o torna de modo algum preparado intelectualmente e emocionalmente para
a condicao adulta, representada pelo casamento. Crescimento e tempo consideraveis
sdo necessarios antes que forme a nova e mais madura personalidade. Muitos he-
réis de contos de fadas, num ponto crucial de seu desenvolvimento, caem num sono
profundo ou renascem. Cada redespertar simboliza a conquista de um estado mais
adiantado de maturidade e compreensao. O longo periodo de inatividade antes de
redespertar leva o ouvinte a se dar conta - sem verbaliza-la conscientemente - de que
esse renascimento requer um tempo de descanso e concentragao e esse € uma das
estratégias mais adotadas nos contos de fadas.

Porém, o fato de ela ter sido despertada desse descanso por um homem indica
a dependéncia afetiva e intelectual que a mulher deveria ter para com o parceiro. Ela
sO esta a salvo gragas a ele; ela deve a ele a sua vida, sem mesmo conhecé-lo direi-
to. E, de livre e espontanea vontade ela se casa com o principe, aceitando mais uma
vez o que a vida Ihe impds sem pestanejar. Branca infelizmente é a personificacao do
“sexo fragil”, influenciando muitas garotas de sua época a fazer o mesmo buscando
aprovagao social.

Figura 4 - Quadro da animagé&o da Disney. Fonte: Walt Disney Archives.
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Atualmente, apesar de ser um classico, muitos desenhos contemporaneos es-
tdo buscando ali referéncias mais técnicas do que de roteiro, ja que gracas a globali-
zagao as pessoas estdo comegando a criar consciéncia e de criticar o que elas veem
no dia-a-dia, em vez de simplesmente aceitar por medo de ndo serem aceitas.

7.3 Lilo e Stitch

Lilo e Stitch € uma histéria de uma garota e de o que ela pensa ser um cachor-
ro. Foi escrito e dirigido por Chris Sanders e Dean DeBlois em 2002, com uma histéria
tocante, profunda e inspiradora.

O filme narra a histéria de uma garota havaiana extremamente excéntrica que
perdeu ambos o0s pais em um acidente de carro e mora com a irma mais velha. Por ser
muito nova, ela tem muita dificuldade em lidar com os préprios sentimentos e muitas
vezes ela os exterioriza de maneira inadequada, que machuca os outros fisicamente
ou psicologicamente. Lilo pode ser a representagcdo de uma crianga autista pelo seu
comportamento e introversao, mas essa teoria nunca foi de fato comprovada pelos
autores do filme.

Buscando ajuda-la a se recuperar do trauma, Nani, a irma mais velha de Lilo,
resolve comprar um cachorrinho para lhe fazer companhia. Esse cachorrinho acaba
sendo Stitch, um extraterrestre violento que foi criado originalmente para o caos e a
destruicao. Inicialmente, ele a usa para evitar ser capturado pela federagao intergalac-
tica ja que é um fugitivo, mas, conforme o filme se desenvolve, ambos os personagens
desenvolvem uma relagcao proxima em torno do conceito de Ohana, que na cultura
havaiana significa familia estendida, em contrapartida do conceito de “familia tradicio-
nal”’, que muitas vezes foi retratado no passado por filmes das Disney. Esse mesmo
laco mais tarde o convence a deixar de lado sua natureza violenta e tudo aquilo que
esperavam dele para continuar convivendo e protegendo sua nova familia. DeBlois,
co-escritor de Mulan e co-diretor de Lilo e Stitch, deixa claro enquanto visitava Kaua'i,
ilha havaiana em que se desenvolve a narrativa do filme:

No matter where we went, our tour guide seemed to know somebody. He
was really the one who explained to us the Hawaiian concept of ‘ohana, a
sense of family that extends far beyond your immediate relatives. That idea
so influenced the story that it became the foundation theme, the thing that

causes Stitch to evolve despite what he was created to do, which is destroy.

E importante frisar que nenhum outro desenho havia escolhido ilhas havaianas
para ser o cenario de sua historia. Originalmente, o filme iria se desenrolar em Kansas
mas Sander decidiu mudar esse cenario para que a historia seja passada de forma
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mais clara. Nas palavras dele:

Animation has been set so much in ancient, medieval Europe — so many fairy
tales find their roots there, that to place it in Hawai'‘i was kind of a big leap. But

that choice went to color the entire movie, and rewrite the story for us.

Ambos os personagens aprendem um com o outro de forma construtiva e sau-
davel e é interessante ressaltar que no filme ndo ha um “vilao” propriamente dito.
Tanto a federagao intergalactica quanto Stitch amadurecem ao longo do filme e as
razdes que regiam suas acdes no passado foram feitas a partir de um ponto de vista ja
pré-definido por eles. Ao expandirem seus horizontes, eles aprendem outro conceito
de extrema importancia: a empatia.

Lilo e Stitch também foi pioneiro quanto ao conceito de homem e mulher como
amigos, e ndo necessariamente como um casal. Airma mais velha de Lilo, Nani, é pro-
xima de um rapaz chamado David que a ajuda de todas as formas possiveis. Juntos,
eles formam uma figura parental para Lilo, mas eles ndo estdo num relacionamento. E
possivel notar que David € interessado em Nani, mas esse sentimento nao € recipro-
Co €, ao invés de deixar o ego falar mais alto, ele ndo a pressiona de nenhuma forma.
David ajuda a cuidar de Lilo ndo s6 porque ama Nani, mas também porque sente um
carinho paternal grande por Lilo e quer o melhor para as duas. Essa relagao ressalta
e deixa mais evidente o conceito de familia estendida.

Lilo e Stitch foi o primeiro longa metragem da Disney que se preocupou com
conceitos e virtudes diferentes daqueles que ja foram propostos pelo mesmo estudio,
tornando-o diferenciado e aclamado até os dias de hoje. A representatividade em Lilo,
Nani, Stitch e Davi expressa amor, coragem e feminismo, sem parecer forgado.

Figura 5 - Concepts iniciais de Lilo e Stitch, em aquarela, pelo diretor Chris Sanders.
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7.4 A viagem de Chihiro

A viagem de Chihiro foi escrita e dirigida por Hayao Miyazaki, apés conhecer
e se inspirar pelo comportamento apatico de uma garotinha de 10 anos, filha de um
amigo proximo ao produtor do estudio Ghibli, Seiji Okuda. Ele acabou se tornando o
filme mais bem sucedido da histéria do Japao e foi o primeiro e Unico filme japonés a
ganhar o Oscar de Melhor Longa Animado. Pelo New York Times, foi eleito o “Melhor
Filme do Séc XXI”, em 2017.

A histéria transcorre ao redor de Chihiro, uma garotinha de 10 anos que se
muda de sua cidade natal para uma do interior. Apds seu pai pegar a entrada errada
numa rodovia, eles sobem uma montanha e acabam parando em frente a uma esta-
tua e a um tunel. Apesar da insisténcia de Chihiro em ir embora, seus pais cedem a
curiosidade e resolvem descobrir 0 que ha do outro lado.

Casas de banho gigantes, espiritos ancestrais, personagens peculiares, bruxas
e dragdes sao apenas alguns dos varios imprevistos que Chihiro tem que enfrentar
para salvar ambos os pais de um futuro horrivel e préximo.

A inspiragao para o filme veio em um verdao em que Miyazaki se reuniu com
seus amigos e familia em uma cabine na montanhas. Apds ter dirigido dois filmes
para um publico-alvo extenso, ele decidiu conceber seu proximo longa em homena-
gem aqueles mais proximos a si. A faixa etaria das meninas, filhas de amigos, era
em média 10 anos e essa foi a linha de partida para que Miyazaki comecasse a criar
Chihiro. Ele leu mangas shoujo que elas liam, como Nakayoshi e Ribon, mas ele per-
cebeu que a ancora dessas histérias era apenas romance. Enquanto convivia com
as garotas, ele sentiu que nao era isso que elas “sentiam em seus coragoes”
e decidiu entao produzir um filme em que a heroina seria mais real e que mais
garotas iriam se identificar.

Apesar desse ter sido o segundo filme do estudio a utilizar animacao digital, as
escolhas que a equipe fez foi que, ao invés da tecnologia ser o centro do filme, ela
seria apenas uma ferramenta para dar énfase a animacao tradicional, muito diferente
da vis&o ocidental.

Miyazaki também tomou muito cuidado em com o design de personagem, prin-
cipalmente com o de Chihiro. Ele ndo queria que ela fosse propriamente bonita. Com
sua forca de vontade, coragem, inteligéncia e com a ajuda dos amigos que ela faria
no caminho, ela alcangaria seu objetivo, amadurecendo e tornando-se consciente que
suas escolhas poderiam afetar o rumo de sua vida para sempre. Ao final do filme,
Miyazaki quis que a audiéncia a achasse mais charmosa do que apenas bonita.

O filme foi comparado a Alice no Pais das Maravilhas por sua tematica fanta-
siosa, incluindo o disturbio em légica e estabilidade presente no universo de Chihiro.
A comida também tem um papel importante nao sé de transformacgao fisica, mas tam-
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bém quanto a subjetividade.

A ancora do filme esta em Chihiro entrando no mundo espiritual e ali desco-
brindo uma aventura. A partir do momento em que ela entra nesse novo universo, €
demarcado que Chihiro ndo € mais uma crianga, somente, mas sim que ela esta em
algum lugar entre ser uma crianga e uma adulta. Ela também se destaca no mundo
sobrenatural por ndo se encaixar socialmente e os ideogramas kamikakushi presen-
tes do titulo original do filme (P& L, “escondida pelos deuses”) apenas reforgam
essa ideia, ainda mais quando aliada ao folclore japonés.

Kamikakushi is a verdict of ‘social death’in this world, and coming
back to this world from Kamikakushi meant ‘social resurrection.
(Reider, Noriko T. “Spirited Away: Film of the Fantastic and
Evolving Japanese Folk Symbols”. 11 de fevereiro de 2009)

Yubaba, a bruxa responsavel pela casa de banho, possui muitas semelhangas
com o The Coachman, de Pinéquio, num sentido que ela transforma humanos em por-
cos da mesma forma que ele o faz na llha do Prazer, transformando garotos em bur-
ros. Para conseguir o emprego na casa de banho, Yubaba rouba o verdadeiro nome
de Chihiro, o que simbolicamente mata a crianga para que o adulto assuma. Ela entao
passa por um rito de passagem de acordo com a “Jornada do Herdi”. Para recuperar
seu passado e nome, ela deve criar uma nova identidade.

Além de amadurecer, a intencdo de Yubaba em capturar o nome de Chihiro
e transforma-lo em “Sen” (uma leitura alternativa de “chi”, o primeiro ideograma em
Chihiro), cuja traducéo direta € “1 mil”, € uma critica direta do diretor ao sistema capi-
talista e limitado em valores na era contemporanea. Nao s6 por uma questao financei-
ra que o numero mil remete, mas também quanto a perda da individualidade de uma
pessoa, tornando-se apenas mais uma entre 999 outras.

Yubaba também ¢é a personificagdo dessa critica. Ela explora seus emprega-
dos, veste roupas ocidentais e vive em meio a moveis europeus pomposos, em con-
traste com o minimalismo japonés que aqueles que estdo abaixo dela vivem. Ela é a
influéncia do capitalismo ocidental no Japao na era Meiji e que perpetua até os dias
atuais. A critica também esta personificada nos pais de Chihiro: ambos vestem roupas
polo ocidentais e se acharam no direito de consumir comida de um restaurante sem
pedir autorizagao, pelo simples fato de terem “cartées de crédito e dinheiro”. Essa ati-
tude os transformou no que Miyazaki vé ao encarar pessoas desse tipo: porcos.

A viagem de Chihiro contém também uma preocupagao com meio ambiente e
como conflitos de maneira geral podem causar a natureza. Na verdade, esse € um
tema presente em todos os filmes de Hayao Miyazaki: a conscientizagdo do homem
para com a natureza. Ha duas cenas que retratam essa preocupacdo de maneira
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explicita. A primeira € quando Chihiro precisa lidar com o “espirito fedorento”. Esse
espirito na verdade era um ancestral e poderoso espirito do rio, mas que foi corrompi-
do por lixo. Ele apenas se tornou puro novamente quando Chihiro arrancou dele uma
montanha de lixo, incluindo pegas de carro, lixo doméstico e uma bicicleta. Isso € uma
alusdo clara a polui¢ao que o ser humana causa a natureza e como as pessoas jogam
foram materiais sem se importar onde esse lixo vai parar ou qual vai ser a consequén-
cia dele no ambiente.

T #
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Figura 6 - Chihiro, em frente a casa de banho de Yubaba pela primeira vez.
Outra referéncia pouco comentada que o filme aborda é da prostituicdo infantil que
era cada vez mais crescente no Japéo gragas a ocidentalizagdo pos-segunda guerra.
O simbolo “®” (“yu”) presente na entrada da casa é utilizado no Japdo em entradas
de casas de banho como &R (onsen). Em um sentido literal, “®” é traduzido como
“agua quente”. Durante o Periodo Edo no Japéao, essas casas de banho se torna-
ram populares entre homens pois mulheres que trabalhavam nessas casas de banho
publicas comegaram a se prostituir. Casas de banho com esse tipo de servico eram
chamadas de “Yuna Baro”, enquanto as mulheres que o prestavam eram as “Yuna’.
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A mulher que ajuda Chihiro dentro da casa de banho também se chama Yuna, que é
traduzido literalmente como “mulher da agua quente”. As cafetinas da casa de banho
no periodo Edo eram chamadas de Yubaba, nome da bruxa que também manda na
casa de banho no filme. O Sem-Face, personagem que exploraremos mais a frente,
oferece dinheiro a Chihiro: Ele “a quer”. Fonte da Imagem: A Viagem de Chihiro.

A segunda alusao é o proprio Haku, personagem que ajuda Chihiro de perto
durante todo o filme. Haku nao se lembra de seu nome e também perdeu seu passado
e por isso que ele esta preso na casa de banho. Eventualmente, Chihiro se lembra
que ele costumava ser o espirito do rio Kohaku, que foi destruido e substituido por
apartamentos, causando a perda da identidade de Haku. O desflorestamento e deser-
tificacdo que o humano causa em busca de crescimento econdmico quebra a balanca
do ecossistema e expulsa animais para outras areas de maior risco.

A casa de banho ndo deve ser encarada necessariamente como um ambiente
de ambiguidade e escuriddo. Muitos empregados sao rudes com Chihiro pelo simples
fato de ela ser humana e a corrupgao é bastante presente; € um lugar com excesso e
avareza. Em contraste com a existéncia simples de Chihiro, ha um ambiente de cons-
tante caos ao seu redor.

Outro personagem bem presente na vida de Chihiro € o Sem-Face, que reflete
0 que vé. Ele se torna um monstro sem controle na casa de banho devido ao ambien-
te hostil, mas uma vez que se distancia dela, torna-se timido e bondoso novamente.
Chihiro, entao, é a representagcao da garota moderna no Japao pés segunda guerra,
em que os papéis e ideologias sofreram modificagdes. Assim como Chihiro e Haku
buscam recuperar seu passado, Miyazaki comenta que se sente saudoso pelo Japao
antigo.

Y
Figura 7 - Chihiro e Sem-Face. Fonte da Imagem: A Viagem de Chihiro.

Aviagem de Chihiro completa 16 anos em 2017 e possui temas bastante atuais.
Com personagens fortes e independentes, ele reflete valores que estao sendo discu-
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tidos nos dias atuais e qual o papel deles no dia-a-dia das pessoas.
7.5 Steven Universe

Steven Universe é um desenho animado criado por Rebecca Sugar, em 21 de
maio de 2013, para o Cartoon Network. Ele narra a histéria de um garoto em cres-
cimento, na companhia de trés mulheres alienigenas. Juntos, eles sdo as “Crystal
Gems”, super-herois que prometeram proteger a Terra de ameacas de sua terra natal,
Homeworld. E que regularmente saem pra comer pizza e resolvem pequenos mas
significativos problemas do dia-a-dia.

O personagem principal, Steven, é baseado no proprio irmao da autora, Steven
Sugar; e o interessante é que Garnet, Ametista e Pérola (as trés mulheres que cuidam
de Steven) na verdade sao personificagdes de diferentes facetas que Rebecca teve
ao longo de sua vida cuidado de seu irmao mais novo. Segundo Rebecca: “[They are]
some version of me... neurotic, lazy, decisive.” Pérola é perfeccionista, porém suave;
Ametista é rustica e muitas vezes grosseira e Garnet, por fim, possui um ar de mistério
amigavel e aconchegante.

Figura 8 - Desenhos iniciais do episddio Jailbreak, por Rebecca Sugar.

Em uma entrevista ao The New York Times, ela comenta que enquanto esta-
va desenvolvendo uma histéria consistente para o personagem principal, seu maior
desejo era basear tudo isso em uma perspectiva de uma crianga crescendo e amadu-
recendo com os proprios erros - Hayao Miyazaki, do Studio Ghibli, também constréi
suas animagdes com esse mesmo tipo de ponto de vista. Em suas palavras: “where
you’re so comfortable in your life because you get all the attention, but you also want
to rise up and not be the little brother.”

Beach City, onde a histéria é desenvolvida, também tem fortes semelhancas
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a lugares que a autora visitou quando crianga e varios personagens secundarios na
série foram baseados em pessoas reais nos dias de universidade de Rebecca (Como
Lars e Sadie, por exemplo).

Esses detalhes tornam o universo do desenho mais real e mais simples de ser
desenvolvido, ja que o todo tem uma referéncia inegavel com a realidade e com ex-
periéncias vividas por aqueles que a escrevem e criam ao invés de ser uma imagem
idealizada de como uma crianga “boa” deveria se portar diante a problemas. A criancga,
ou até mesmo adulto, inconscientemente, percebe essa semelhanga e consisténcia,
sendo esse € um dos aspectos mais importantes para fazer a audiéncia se interessar
e se envolver com aquele mundo “ficticio”. Quando o espectador se identifica com
algum personagem ou contexto, vocé sabe que tem a atencao dele; essa é a porta de
entrada para injetar toda e qualquer licdo que os criadores julguem valido, sabendo
gue esse mesmo ensinamento sera absorvido de maneira inconsciente. Claro que,
como ja descrito aqui anteriormente, isso nao sera feito de maneira literal. Nas pala-
vras da autora, esse efeito € chamado de “escapismo reverso”. Em outras palavras,
a nogao de que personagens ficticios se interessam pela vida do dia-a-dia e que de-
monstram vontade em participar dela. Ja Steven Sugar escolhe outros termos para
descrever o que o show faz: “a love affair between fantasy and reality”.

No caso de Steven Universe, Rebecca e sua equipe escolheram dar voz a
grupos de pessoas que muitas vezes nao se véem representados na midia ou em
desenhos animados. As personagens femininas, por exemplo, apesar de virem em
todas as formas e personalidades, sao fortes e decididas a sua prépria maneira, numa
narrativa que ndo impde nada a elas e que nao parece forgcante de nenhuma forma.
Isso ndo quer dizer que elas nunca se enganem ou sentem medo, mas elas necessa-
riamente aprendem com os proprios erros e buscam sempre ser uma pessoa melhor.

O fato de que a maioria dos personagens sao femininos também ¢ intencio-
nal. Segundo Sugar, sua intengao foi de brincar com os esteriétipos de género mui-
to comuns em desenhos infantis, ja que ela considera um absurdo que shows para
meninos sejam fundamentalmente diferentes de shows para meninas. Em termos de
roteiro, Steven Universe caminha para um fim inevitavel, apesar da histéria em si con-
tinuar mutavel, em parte, pois as proprias intengdes de Rebecca mudaram desde que
ela comecou a trabalhar em Steven Universe.

Muitas sao as influéncias que ajudaram a criar o mundo de Steven Universe,
sendo as principais Future Boy Conan, Revolutionary Girl Utena e The Simpsons.
Steven Universe é uma das séries mais aclamadas atualmente, sendo descrita como
“breathtaking beauty” (Adamsn, Erik. 4 de novembro de 2015. “A cartoon with an Ad-
venture Time pedigree breaks down barries”) e “intriguing, immersive environments”
(Sava, Oliver. 11 de novembro de 2013).

Steven Universe também lida com uma vasta abrangéncia de temas, incluin-
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do ndo s6 a inocéncia e amadurecimento da infancia, como também a reproducéao
de nucleos familiares diferentes do “tradicional”, representatividade de sentimentos
considerados “dificeis de se lidar’ (como tristeza, depressao e ansiedade), orientacao
sexual etc.

Por seu avango na cultura pop quanto a representatividade e uma produgao
de tirar o folego, Steven Universe é o primeiro desenho de seu tipo a ir ao ar por um
canal de influéncia internacional, além de ser pioneiro em diversos aspectos e temas,
tornando-o Unico e especial.

Figura 9 - Imagem do desenho Steven Universe. Fonte: Cartoon Network.

7.6 Over the Garden Wall

OTGW (sigla para Over the Garden Wall) € uma minissérie de 10 episdédios
criada por Patrick McHale para o Cartoon Network. A série acompanha a trajetéria de
dois meio-irmaos, Wirt e Greg, que se perderam em uma estranha floresta chamada
“The Unknown”. Para voltar pra casa, os dois devem viajar ao longo da floresta mis-
teriosa com a ajuda ocasional do Lenhador e de Beatrice, um passarinho azul que
precisa achar uma bruxa que a libertara da maldigao que sua familia esta submetida.
O mistério da série reside nao s6 em como eles foram parar nessa floresta, mas tam-
bém quem é o verdadeiro inimigo e como eles podem achar o caminho de volta para
a casa.

A série tem um aspecto mais sombrio, misterioso e hostil do que a maioria dos
desenhos contemporaneos para criangas. Em suas proprias palavras, McHale des-
creve alguns episodios da série como “an experience for the audience”, pela carga
emocional e aspectos assustadores. Porém, na mesma entrevista, em contra-balanca
a esses momentos, ele conta que a maioria dos episédios possui um aspecto “light



43

and funny”. A série também lida de maneira sutil com assuntos pesados, como a mor-
te, ansiedade e falta de coragem para lidar com os medos mais profundos de uma
crianca.

McHale passou de FlapJack para Adventure Time antes de comegar a produ-
c¢ao de OTGW em Margo de 2014. Ele teve a idéia para a série enquanto trabalhava
como artista storyboard em FlapJack e tentou adapta-la, mas sem sucesso, em um
especial de Halloween. Foi gragas ao seu trabalho em Adventure Time como diretor
criativo que o CN resolveu dar uma chance a ele em criar o préprio episodio piloto
para uma nova série. Com inspiragdes diretas em literatura infantil do séc XIX e em
musica folk americana do inicio do séc. XX, McHale deu luz a uma das séries mais
complexas, intrigantes e bonitas da histéria do Cartoon Network.

Figura 10 - Em Over the Garden Wall, os cenarios sdo mais sombrios em contraste
com a personalidade ingénua dos personagens principais. Fonte: Cartoon Network.

Nos dois ultimos episddios, por exemplo, descobrimos que Wirt e Greg sao dois
meninos da era moderna, que ficam inconscientes apés terem se acidentado na noite
de Halloween. Eles entdo acordam na floresta misteriosa, que a partir dai pode ser
interpretada como o limbo. Os personagens secundarios entdo seriam almas perdidas
e com problemas, que nao podiam descansar em paz. Wirt e Greg os ajudam durante
a série e no final do ultimo episddio os personagens parecem mais leves e aliviados.
O maior vilao da série € uma criatura ancestral chamada “The Beast”, que guia almas
perdidas para a escuridao até que elas percam toda a esperanca e vontade de existir,
tornando-se o alimento da besta.
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Figura 11 - O lenhador com a besta, no Unkown. Fonte: Cartoon Network.

Ha uma histdria controversa e profunda em OTGW. A série nao é necessa-
riamente assustadora, mas em todos os episddios sente-se um perigo no ar, que se
aproxima aos poucos conforme os episédios vao se desenvolvendo. No primeiro epi-
sodio, quando vocé ja esta convencido que o Lenhador machucaria as duas criangas,
ele na verdade os ajuda. Apesar de nao estar implicito naquele momento os motivos
que levariam o personagem a fazer aquilo, o espectador também desconfia (“mas
deixa passar”) do estranho liquido negro que ele usa para alimentar a chama de sua
lamparina. A mesma coisa acontece logo no segundo episddio, em que uma raga de
homens e mulheres abobora ameagam e acalentam os personagens diversas vezes
ao longo do episodio e, no final, o lider deles revela-se como sendo a personificagao
da morte. Mas, de novo, isso nao é feito de maneira literal € nem impositiva. Em
OTGW, é preciso prestar mais atencao nas entrelinhas no que no roteiro principal para
acompanhar o desenrolar dela e € isso que torna a série tao instigante.

Diferente de Steven Universe, OTGW procura uma representatividade no sub-
consciente da crianga, ajudando-a a lidar com seus medos e angustias, ao propor
que a perspectiva da série seja aos olhos dos personagens principais, que também
sao criangas. Valores como coragem, trabalho equipe e amor entre irmaos s&o bem
presentes e trabalhados na série, sem deixar de lado o senso de aventura e diversao,
que entretém tanto o publico adulto quanto o jovem. OTGW é um exemplo classico de
um cartoon contemporaneo, lidando com problemas tao atuais de maneira graciosa e
unica.

E evidente, apds esse estudo, que os desenhos tém se adaptado & época
em que eles sao produzidos. Nao necessariamente por se preocupar com o valor
da representacdo na midia, mas sim para conseguir mais audiéncia. Tudo, porém,
€ produzido de uma maneira delicada e inteligente, enganando até mesmo pessoas
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que podem ser contra a essa ideia por ser apenas “um desenho para crianga”. Steven
Universe vai um pouco contra essa correnteza, por apresentar trama e personagens
mais literais aos valores que os criadores da série acreditam. Na Russia, por exemplo,
0 sexo de uma das personagens teve que ser modificado para o masculino ja que ela
tinha um relacionamento romantico com outra personagem feminina.

Muitas vezes os personagens conscientes sao aqueles que seguem o prota-
gonista, em uma forma mais ludica como um bichinho. Essa técnica € amplamente
utilizada em filmes da Disney, principalmente nos das princesas. O engracado é que,
ainda na Disney, todos esses personagens “side-kick” sao masculinos.

Ha também muitos desenhos que n&o estdo mais montando sua histéria em
torno de um casal. Em Moana e a A Viagem de Chihiro, por exemplo, nem existe um
principe ou um relacionamento amoroso hétero. Em Frozen, a histéria de amor entre
um homem e uma mulher sdo uma histéria secundaria, assim como em OTGW. Em
Lilo e Stitch e Steven Universe, o amor é construido aos pouquinhos, com o dia a dia
e com problemas que enfrentamos no nosso cotidiano, deixando a relagéo entre os
personagens mais real e mais condizente caso eles queiram dar 0 proximo passo.
Tudo indica que, mesmo que em passos de tartaruga, a “imagem ideal” do homem e
principalmente da mulher descrita em contos de fadas classicos tende a se dissolver,
dando lugar a relagbes mais humanas e ao respeito as diferencas.
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8 PRE-PRODUCAO

A pré-producgao de um curta animado envolve o polimento de todas as ideias ja
apresentadas pela equipe junto ao diretor. Como o nome ja sugere, € a etapa inicial
de producdo de um filme ou a génesis da producdo. E nessa fase em que o estudio
aprova a ideia do filme e o roteiro € desenvolvido, assim como os personagens e ce-
narios; a musica nao é s6 composta como também ja é gravada e editada. Ou seja,
todo o material que precisa ser gerado antes de se comegar a producgao é feito aqui.

Para o meu projeto, escolhi simplificar metodologias que grandes empresas
utilizam hoje em dia para filmes animados; claro que néo existe um jeito certo de se
fazer, apenas aquele que funciona melhor para determinado grupo de pessoas bus-
cando um trabalho que seja mais fluido. Devido ao tempo que tenho para produzir o
curta, me limitei apenas a ajustar pequenos detalhes no todo para que o método pu-
desse se moldar melhor a equipe.

A pré-producgao é ramificada em sub-etapas que séo feitas ao mesmo tempo
sob o olhar do diretor-geral e dos diretores de cada area. Dentro de cada uma ha ain-
da mais complexidade, mas nao entraremos nesse aspecto nesse relatério devido a
relevancia para o projeto. No nosso projeto, encontram-se:

8.1 Ideia

O inicio de tudo. Tem-se o conceito de como o filme vai se desenrolar e como
a personalidade dos personagens serao trabalhadas, assim como a maneira de que
eles verao o mundo. A partir de frases curtas descrevendo os acontecimentos mais
importantes da histéria até a ultima cena, cria-se um norte a ser seguido sem desviar
o foco e deixando mais margem para o detalhamento de cada cena a fim de expressar
o0 humor desejado.

Criei um leque de ideias para utilizar no curta, mas conforme fui desenvolven-
do-as também fui filtrando qual iria se encaixar melhor na proposta (representativi-
dade) e no tempo estabelecido. E importante, mesmo que no inicio, estabelecer um
comecgo-meio-fim pra histéria e ndo ir improvisando; claro, isso também nao é regra.
Um dos diretores do Studio Ghibli, Hayao Miyazaki, desenvolve seus storyboards sem
um roteiro, para que o filme fique mais organico e para que os personagens tenham
mais vida ao tomar decisdes mais condizentes com a sua personalidade. Na minha
pesquisa eu nao achei mais nenhum estudio que tenha essa metodologia por ser mui-
to arriscada; aqui, furos de roteiro sao mais faceis de serem cometidos assim como
inconsisténcia no fluxo narrativo e na construcdo dos personagens.

Como eu nao tenho a experiéncia do Miyazaki, segui pelo caminho mais se-
guro. Em busca da compreensao plena do humor que eu pretendia passar, um bom
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exercicio é reduzir toda a histéria do curta em uma frase:

Uma sereia gorda que sabe o quao incrivel é e atrai marinheiros com seu
charme melancoélico, seduzindo-os para s6 entao devora-los.

Aqui, tem-se o inicio, 0 meio e o fim do curta. Sabemos que ao final de tudo ela
ira devora-lo; para isso, utilizara do seu charme para seduzi-los apesar de nao se en-
caixar nos padroes de beleza. Ela sabe que sera subestimada por uma caracteristica
fisica e usa isso ao seu favor. Quem vai rir por ultimo agora?

Agora que ja temos a base da ideia, a proxima etapa foi resumir acontecimen-
tos importantes na histéria em frases curtas, dessa vez com mais detalhamento crian-
do uma imagem mental do curta final (os “beats” da histéria):

» A agua cristalina € a primeira coisa que aparece. Algumas ondulagdes co-
megam a surgir na calmaria e o enquadramento nessa sequéncia € uma canoa com
metade do marinheiro remando, cansado

* Ele para e abre o cantil de agua. Duas gotas caem

» Ao inclinar a cabecga para cima e beber agua, inconscientemente fechando os
olhos, ele volta ao abri-los e olha para a cima, na esperanga de algum sinal de chuva.
Ele desiste que sobrevivera num futuro préximo

» Ouve-se o canto da sereia

 Ele rema o mais rapido possivel em diregcao a ela, mas descobre que ela néo
era nada do que ele imaginava

» Desolada, ela chora por ver a decepgéo estampada em seu rosto

* Ele retorna, pedindo desculpas, mas logo vé que poderia usa-la para sobre-
viver por mais tempo

» O tempo passa, eles se conhecem melhor. Ele se apaixona por ela

 Ela usa esse sentimento para atrai-lo para o mar, devorando-o

Claro, esses beats podem sofrer alteragdes durante todo o processo buscando
uma comunicagao mais clara com o publico; mas a base para tudo ja esta estabele-
cida.

8.2 Histodria

Outro nome para se referir a essa etapa pode ser “roteiro”. Aqui os detalhes sao
adicionados e cada pensamento de cada personagem deve ser descrito buscando
ajudar o animador a traduzir melhor os sentimentos que se quer passar. Normalmente
cada pagina do roteiro se traduz como um minuto do filme e quanto mais detalha-
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do, melhor. Aqui, sutilezas sao adicionadas para um apelo maior a cena assim como
acdes que acontecem em segundo plano.

Seirén
Un filme por

Tatiana Queiroz

FADE IN:
MEIO DE LUGAR NENHUM, NO MAR - DIA ENSOLARADO

MARINHEIRO, aparenta ter 30-35 anos, corpo e estatura médias.
Palido, suando e cansado, ele estd machucado e sua vista é
cansada.

01.Um marinheiro rema seu barco sem direcdo, desolado.
Demonstra extremo cansago e, ao abrir seu cantil de agua

potavel, percebe que seus suprimentos estdo quase no fim.

02.Ele olha para cima,usando a mdo para fazer sombra em seus
olhos, procurando por nuvens ou algum sinal de chuva; sem
sucesso.

03.Seus olhos se fecham, lentamente, demonstrando que perdeu

sua Ultima chama de esperanca.

SEREIA
(Canto da sereia), ao longe

04.Surpreso, aliviado e levemente aflito, ele volta a remar em
direcdo ao canto, parando para ouvir atentamente, de tempos em
tempos, a diregdo que a voz estava vindo.

LUGAR NENHUM, ROCHAS GRANITICAS FORMANDO UMA PEQUENA PASSARELA
- DIA, UMA HORA DEPOIS

05.A0 ouvir que a voz estava ficando mais préxima, ele acelera
seu movimento para chegar o mais cedo possivel a sereia. A
Unica coisa que separa os dois nesse momento é uma rocha. Ele
a ultrapassa e..

Figura 12 - Primeira pagina do roteiro de Seiren.



SEREIA, aparenta ter 20-25 anos, altura média e acima do peso.
Cabelos rosas pastel e ondulados, pele morena, olhos azuis e
sardinhas no rosto.

06.Percebendo que a sereia era gorda, hd quebra de expectativa

e ele deixa sua decepgdo clara em seu rosto.
07.Eles se olham por alguns instantes.

MARINHEIRO
(suspiro)

08.Ele volta a pegar o remo, virando de costas para a sereia,
e pretende continuar seu caminho.

SEREIA
(soluco de choro)

09.0 marinheiro olha para trds e se sente mal por té-la feito
chorar. Ele vai até ela, buscando consoléa-la.

10.Ela aceita suas desculpas e o oferece um peixe, que é
aceito prontamente. O marinheiro entdo vé ali uma oportunidade
de adiar a prépria morte por um prego relativamente baixo, que
é, a principio, se aproveitar da baixa auto estima da sereia.

CORTE SECO; SEQUENCIA DE ACONTECIMENTOS MODULARES
SOL, MANHA

13.A sereia submerge da &gua com um pedaco de madeira e
plésticos, enquanto o marinheiro estéd construindo sua cabana
na rocha.

CHUVA - TARDE, ALGUNS DIAS DEPOIS

12.Ampbos utilizam recipientes formados a partir de madeira,
garrafinhas e plastico retirados do mar para obter a agua da
chuva. Ela fez para ele um cobertor de algas do mar para
protegé-lo da chuva e ambos estdo na area coberta, uma
fogueira j& estd acesa e ambos sorriem.

Figura 13 - Segunda pagina do roteiro de Seiren.
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CEU ABERTO E ESTRELADO - NOITE

14.0 marinheiro estd sentado em seu navio, tentando pescar,
enquanto a sereia estd em sua rocha, cantarolando. Ele olha
pra ela, chamando sua atencéo.

MARINHEIRO

(assovia)

15.A sereia o encara e ele faz sinal para que ela se aproxime.
Ele sussurra alguma coisa para ela e ambos riem, divertidos.
Os olhares voltam a se cruzar e hd o siléncio intenso.

16. Ele coloca uma mecha de cabelo dela atras de sua orelha e
observa o seu rosto, apaixonado. Ela retribui o olhar e

suavemente fecha os olhos, deixando clara suas intencdes.

17. Ele se aproxima, fechando os olhos também, sem perceber
que ela estd delicadamente empurrando ambos 0s corpos em
direcdo a agua. Antes de se beijarem, ambos caem do navio.

SILENCIO E BOLHAS DE AR NA AGUA. AS BOLHAS CESSAM DEPOIS DE
ALGUNS SEGUNDOS.

18.A sereia re-aparece, subindo em sua rocha e limpando sua
boca do sangue. Ela olha diretamente para o espectador e
sorri, para logo depois voltar a cantarolar e a pentear os

cabelos sob o céu estrelado e ao som da fogueira.

FIM

Figura 14 - Terceira pagina do roteiro de Seiren.

Em adigdo ao roteiro e buscando uma melhor comunicagdo com a musica,
desenvolvi também graficos de mood, em que se é expresso niveis de energia, inten-
sidade e boa/ma sorte. Com ele também temos um trabalho mais fluido na producéao
da animagao em si, sem exageros em cenas que nao pedem esse tipo de agao. Dessa
forma ha momentos de respiro e tensao no filme, que foram traduzidos visualmente a



fim de evitar retrabalho e prever quase que todos os problemas narrativos dentro da

historia.

Graficos de Mood
“Seiren” // por Tatiana Queiroz
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Nessa sequéncia o marinheiro esté perdido e sem
esperanca. Ndo ha mais agua potavel e nem sinal
de chuva nos céus. O tom é melancolico, grave.

Wonder

O momento da descoberta comeca quando ele
ouve o canto da sereia. Feliz e empolgado, ele
rema até alguém que acha que pode ajuda-lo.

Ecstasy
Quando ele percebe que a sereia é linda de rosto.

Frustation
Mas gorda. N&o se encaixa nos padroes de “como
uma sereia deve ser”.
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Regret & Second Intentions
Ele se sente mal por té-la feito chorar, mas logo
percebe que pode usa-la para adiar sua morte.

Bounding

Com o passar do tempo ele vé um lado doce da
sereia e como ela esta disposta a sempre ajuda-lo.
Isso o encanta, porque “apesar dos pesares” pelo
menos dessa forma ela se encaixa nos padrdes.

Kiss & Death
O momento mais romantico e fofo do filme & O
momento mais tenso do filme.

Fear & surprise
A sereia ndo é nem um pouco vulneravel ou boba,
como pensando. PLOT TWIST!

Graficos de Mood
“Seiren” // por Tatiana Queiroz
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Figura 15 - Primeira e segunda pagina do manual para a musica.
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Muasicas

“Seiren” // por Tatiana Queiroz

Hopeless/Sadness
Mudisica: Grave, tom melancdlico. Algo como “perdendo as energias”.
Sons de gaivotas, mar, vento, agua etc.

Wonder
Muisica: O novo, inesperado e empolgante.
Gradativamente vai aumentando a intensidade até alcancar o apice.

Ecstasy
Mdsica: O épice.

Frustation
Mudsica: Corte bruto de sentimento, entre extremos. V
ai do muito feliz para o muito frustrado, irritado.

Regret & Second Intentions
Musica: Nao ha necessidade.
A néo ser que fique estranho. S6 a risadinha dele deve bastar.

Bounding

Muisica: O tema dos dois.

Uma baldinha romantica, levemente divertida e que dé a impresséao de passagem temporal.
Aos poucos, ela vai se transformando somente numa musica suave, até o momento do beijo.

Kiss & Dead
Muisica: Siléncio quando eles caem na agua.

Fear & surprise
Mdsica: Ainda sem musica. Somente o canto da sereia.

--CREDITOS--

Grafico de Bad & Good Fortune

“Seiren” // por Tatiana Queiroz
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Figura 16 - Terceira e quarta pagina do manual para a musica
8.3 Model Sheet, Storyboard e Animatic

E importante, antes de entrarmos em storyboard e animatic, comentar sobre
os model sheet que sdo desenvolvidos um pouco antes do storyboard e depois de
termos a histéria mais definida. O Model Sheet € uma folha que possui expressdes e
caracteristicas fisicas do personagem, a fim de explicar melhor para a equipe como
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ele vai se portar e quais suas expressoes faciais frente a varios tipos de situagdes.
Nao existe um numero maximo ou minimo de model sheets; sua quantidade varia na
complexidade do personagem ou/e até a producao julgue necessario.

Sereia

Asereia é uma personagem calma, que cantava para se sentir
menos sozinha no meio do oceano. Ela é muito habilidosa em
achar coisas no fundo do mar, geralmente de naufragios e nada
extremamente rapido.

Ela prefere lugares com muita sombra e ndo gosta muito de pegar
sol apesar de muitas vezes ser inevitavel. Por ser muito inteligente,
ela usa seu charme para atrair marinheiros desprevinidos e
desavisados: utilizando dos atributos corporais e sentimentais, ja
sabendo qual é a reacdo da maioria deles, a seu favor ela se
mantém sempre alimentada e com a pele brilhando.

Marinheiro

O marinheiro costumava ser o contra mestre do navio que
foi naufragado, deixando-o a mercé como mero
sobrevivente no meio do oceano. A maré calma sem
nenhuma ventania e a escassez de suprimentos nao fez
nada além de dissolver a pouca esperanga que lhe restava
em tempos tao fragéis.

Um rapaz de prazeres simples e antigo soltado da marinha,
ele perseguia estabilidade financeira e uma mulher “ideal”
- que pudesse, além constituir uma familia, cozinhar
eamar incondicionalmente.

Figura 17 - Model Sheets dos personagens principais, com vista 360°.

Agora que toda a historia esta escrita e temos os personagens, como traduzi-la
visualmente? Que angulos de camera usar e como transmitir com veracidade o que
esta acontecendo para o publico?

E ai que o Storyboard é adotado. O storyboard ou esboco sequencial s&o or-
ganizadores graficos tais como uma série de ilustragcdes ou imagens arranjadas em
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sequéncia com o propdosito de pré-visualizar um filme, animagao ou grafico animado,
incluindo elementos interativos em websites. Seu layout grafico se assemelha a uma
historia em quadrinho. Essa é a parte mais importante de toda a pré-producgao tendo
em vista que jogo de camera, enquadramento, perspectiva, tempo de cada quadro e
a linha da narrativa serao definidas aqui. Sem um bom storyboard é impossivel ter um
bom produto final entdo € muito comum grandes e pequenos estudios passarem muito
tempo nessa etapa, assim como no roteiro.

O SB nao é fixo; ou seja, ele pode passar por pequenas alteragcdes ao longo da
producgao se o diretor achar necessario. Mas é preciso manter em mente que a base
da ideia ndo pode ser alterada; caso contrario o produto final vai ser completamente
diferente e isso ira gerar retrabalho na equipe.

A sequéncia de imagens a seguir mostra o storyboard quadro a quadro.
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Figura 18 - Sequéncia de imagens que detalham o StoryBoard de Seiren. Os primei-
ros quadros estdo sombreados apenas para mostrar até onde a animag¢éo para esse
projeto foi concluida, para fins de melhor entendimento.
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Ja o animatic, resumidamente, é o storyboard em movimento. Edita-se essas
imagens em um video onde o tempo é estabelecido para cada agao e as falas sao
inseridas, assim como a musica (se houver); dessa forma, tem-se uma melhor ideia
de como as coisas estarao no produto final ja que agora a arte esta literalmente em
movimento. E mais facil de perceber erros sequenciais e outros por menores nessa
etapa ja que se tem um produto mais salido.

O animatic final do projeto se encontra no CD anexado ao final desse relatorio.

8.4 Gravacao

Normalmente a dublagem é feita ANTES do animatic. Mas em Seiren, escolhi
fazé-la depois, ja que é nela que o tempo das vozes sera baseado. Para esse projeto
alugamos o estudio de musica da UnB buscando uma boa qualidade no audio. Os
dubladores sao dois amigos meus que se propuseram a me ajudar e, apesar de eles
nao terem experiéncia com dublagem, foi muito divertido ter um pedacinho deles no
filme. O audio sera trabalhado com o musico e pés-produzido mais a frente para que
haja uma harmonia entre a trilha sonora e a dublagem.

No nosso roteiro ndo ha falas, entdo nao foi possivel usa-lo como referéncia
para essa etapa. Na minha cabecga, os personagens se comunicam apenas por sons e
ruidos e ndo com palavras. Mas ainda nao tenho certeza se quero que continue assim.

E como diferenciar os sentimentos de cada um? A dublagem é uma parte im-
portante nesse processo de tradugdo: por exemplo, se um personagem esta mais
cabisbaixo, € comum ouvirmos um timbre mais grave na voz dele; e o oposto ocorre
quando ele esta feliz. No entanto traduzir sentimentos mais complexos é muito mais
dificil, ja que o dublador precisa estar sentindo o que o personagem sente naquela
cena: ele pode estar confuso, mas também bravo. Qual é a voz que se faz nessa si-
tuacao?

E por isso que observar as pessoas & uma parte essencial na animacéo. N&o
s6 na producdo em si, mas para ajudar a criar personagens mais profundos e que
estabelegam um vinculo de empatia com o publico. Vocé s6 sabe como uma voz de
uma pessoa confusa e brava € quando vocé ja observou uma pessoa confusa e brava.
Parece simples e de fato no cerne da questdo é; mas capturar por menores, tiques
nervosos, exageros e falhas na voz € um processo que demanda tempo e disciplina
para que alcance resultados excelentes.

A musica sera abordada mais a frente, tendo em vista que vamos precisar de
uma sessao inteira para explicar como a metodologia foi aplicada.

8.5 Layout & Enquadramento
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Com todo o restante pronto, basta agora cortarmos o animatic e distribuir cada cena
para quem esta me ajudando no projeto, a fim de renderizar o layout ou animar os
personagens existentes ali. Aqui abrimos nossas portas para a produgao, ainda timi-
dos. Escolhi o Photoshop como programa de renderizag&o, por suas possibilidades de
edicdo e por ser mais acessivel que a maioria dos outros programas de edi¢ao.

Escolhi um processo simples para controlar os shots a serem designados e ele
foi feito na parte de tras da minha agenda, apenas escrevendo a mao quem ficaria
com o que e designando uma cor para cada um, afim de deixar o processo mais gra-
fico e simples de ser compreendido.

Selecionei cores para cada artista, me permitindo saber rapidamente quem
estava com o que naquele momento e fazer uma média de quantos layouts cada um
esta produzindo.

Mas como unificar tragos tao diferentes e fazer com que eles paregam coesos
no curta? Tomamos dois caminhos que achamos essenciais para alcancgar esse fim.

O primeiro e aparentemente mais 6bvio (mas nao tao ébvio) passo foi analisar
0 moodboard de cenarios e dali retirar elementos importantes que deixam claro para
0 espectador que tudo que ele esta vendo se trata de um sé desenho: quais sédo as
formas usadas, como as silhuetas sdo aproveitadas, onde tem linha de contorno e
onde nao tem etc. Essa na verdade € o momento mais importante para que haja uma
conversa entre os estilos e por isso é tdo importante a presenga tanto do diretor do
curta quando do diretor de arte. A luminosidade, contraste e valores foram ainda mais
importantes nesse projeto, ja que sao nelas que descansa o que chama mais atengao
no projeto: as cores.

No projeto, linhas de contorno foram usadas para objetos que serdo usados
para interagir com o personagem. O restante normalmente sdo objetos preenchidos e
o que define o0 que é o que é o contraste entre eles. Essa decisao foi tomada para que
um destaque sutil seja dado a objetos importantes, formando uma hierarquia subjetiva
na cena e deixando-a com mais profundidade. Outro aspecto que ajuda a diferenciar
elementos no cenario € a textura que é usada em cada um deles, além das cores. O
espectador compreende melhor a mensagem que se quer passar com texturas coe-
sas em todos os layouts e texturas especificas em determinados elementos, também.

Os pinceéis usados foram criados por nés, em busca de dar um aspecto mais
pessoal no nosso trabalho e cada elemento importante no curta teve seu proprio pin-
cel. No processo de criagao em si, de maneira geral, usamos o pincel da linha em uma
camada separada na de preenchimento, para que o “deslocamento” das cores prontas
aconteca; criando assim uma impressao de luz e deixando o cenario mais organico.

Antes de tudo, fiz um documento no Google Drive e compartilhei com todo
mundo para que eles pudessem preencher os horarios que eles tinham livres para
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uma aula que iriamos ministrar sobre o estilo.

3-N&o posso, mas posso tentar

Sl Impossivel, no posso de o
X forma alguma deixe em branco

Quinta
8h 9h 10h 11h 12h 13h 14h 15h 16h 17h 18h 19h
I I

Quarta

8h 9h 10h 11h 12h 13h 14h 15h 16h 17h 18h 19h

Segunda
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Figura 19 - Captura de tela na tabela do Google Drive. Com a legenda descrita
em cima, os artistas preencheram os quadradinhos de acordo com a sua disponibili-
dade para o HangOut.

E com a ajuda de Jodao Capoulade, reunimos todos os artistas num hangout,
no qual explicamos com mais detalhes como eles deveriam renderizar as cenas sem
abrir mao da propria criatividade; ou seja, eles deveriam seguir alguns elementos a
risca mas em outros eles tinham a liberdade de criar e deixar o layout mais pessoal a
eles.

Também gravamos o encontro para que haja um documento em que eles sem-
pre possam voltar para tirar davidas que foram abordadas no Hangout. Ele foi postado
no grupo do FB do curta e hospedado no Youtube (link aqui); nesse grupo também
compartilhamos de comunicados importantes e mudangas no cronograma.

Seirén s = ‘
& Grupo secreto . &.a/ —

Sobre
Discusséo
Membros
Eventos
Fotos

Gerenciar grupo

: Entrou v =+ Notificagdes Adicionar membros = --- Mais
Pesquisar neste grupo Q
Atalhos # Escrever public... Fotojvideo ~ (24 Videoaovivo  [BJ Mais ADICIONAR MEMBROS
@ Seirén +1nsira 0 nome ou endereco de email... =]
& Modelo Vivo UNB % Escreva algo... MEMBROS 20 membros
P 3
& Nihongo o benkys ... 20+ e@ [ é ) i @ g
72 smooT [id Foto/video i I oo
SUGESTOES DE MEMBROS Ocultar
& Break: Senior Film -
PUBLICACAO FIXADA @ Claudia Queiroz Adicionar membro
@ Daily Spitpaint 20+ )
) , Tatiana Queiroz ,.,. Ana Maria Adicionar membro
® Desenho Industrial ... 8 30 de janeiro Brandalise

Figura 20 - Captura de tela na pagina inicial do grupo no Facebook.
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Para complementar o documento, criamos também um manual que abrange
como o arquivo do Photoshop sera entregue e como ele deve ser retornado a nos.

LAYOUT MANUAL

Oi bonitos!

Finalmente em nossas méos esta nosso manual de estilo grafico para os layouts :)
Ele servira como guia e tira duvidas méo na roda pra todos os artistas que vdo nos
ajudar a dar vida a esse filme. Gostaria de lembrar que esse manual contém as

informagdes basicas para a confecgé@o no:

s layouts. Detalhes serdo explicados no

hangout, entéo é de extrema importancia que todos estejam presentes.

Modelo 3D by Capo

ALGUMAS CONSIDERAGOES IMPORTANTES

Vamos entregar prints com o esquema
de iluminag@o e modelo basico para
referéncia.

A iluminag&o e o rough da cena ja vdo
estar definidos quando entregarmos
as imagens base. Pedimos para que
vocés ndo modificaqguem a posicao de
elementos importantes e que possam
comprometer a composigéo.

O print em 3D sera usado como refe-
réncia quanto a luz, forma, perspectiva
e silhueta. Ao longo desse manual
explicaremos a maneira mais rapida de
finalizar o layout - tendo em vista que
muito dos artistas tem outras coisas
para resolver e o trabalho é voluntario.
Isso ndo significa que vocé ndo tenha
nenhuma liberdade criativa no proces-
so, pelo contrario!

PorTatiana Queiroz, diretora do curta
& Jodo Capoulade, diretor de arte

Porém use o bom senso para distin-
guir onde a liberdade criativa cabe.
Lembre-se que precisamos unificar os
cenarios, entdo certos aspectos séo
imutéveis.

Por isso entregaremos um arquivo com
brushes e explicaremos onde usar cada
um e quais podem ser usados para
mais de um elemento naimagem.

A partir da imagem base recebida cria-
-se o lineart utilizando o brush recebi-
do em torno de 4-5 px dependendo do
lineweight necessario para a imagem.

Crie um path (Pentool ou atalho"P") >
clique direito > stroke path > tool brush
e clicar ok utilizando o brush para line-
art. Isso cria linhas de forma rapida e ja
possibilita a criacao do shape basico.
Para adicionar cor a forma, utilize o bo-
téo direito > fill path> foreground color.

Stroke Path X

Tool:

(] simulate Pressure

A LINEART DEVE ESTAR EM LAYERS Yo \
SEPARADOS DOS BLOCOS DE COR, l /
INCLUSIVE QUANTOS MAIS LAYERS| Fig.1 VN ;
ORGANIZACAO MAIS FACIL A EDI-
CAO! A convengdo dos nomes serd <)(
\

explicada mais a frente.

Depois dos blocos de cores base pron-
tos, utilize a referéncia de iluminagao

e va pintando os valores utilizando os
brushes apresentados através de novos
layers com clipping masks acima do
layer base de cor (atalho é ctrl alt g,
para criar uma clipping mask no layer
abaixo).As rochas ja possuem seu
brush e textura especificos, algo que
sera explicado no hangout)

Fig.3

Fig.1 - Bloco de cor e lineart.

Fig.2 - Referéncia 3D

g

Fig.3 - Luz e sombra sendo aplicados.

Fig.4- Detalhe da ilustragao

Fig.2 Fig.4

Figura 21 - Primeira e sequnda pagina do manual para os artistas.
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Um recurso de estilo que deve ser
utilizado e o do desencontro da lineart
com o preenchimento de cor. Pode ser
feito atraves de Control T (transform)>
segurar Ctrl > arrastar os handles para
distorcer o shape de cor em determina-
do angulo desejado. (Fig. 5)

O grupo da agua é criado com diferen-
tes layers de shapes, valores e hues.
Um elemento compositivo importante

é avariagdo de defined/ blurred edges.
Recursos como smudge usando os
brushes dados, efeitos de motion blur,
lasso tool + brushes suaves sdo apenas
algumas formas de se ter o mesmo
efeito.

O reflexo das rochas na agua devem se-
guir o exemplo do layout ao lado e pode
ser criado através de sele¢des basicas

e o airbrush.

TUDO SEMPRE ORGANIZADO EM
GRUPOS E COM LAYERS SEPARA-
DOS PARA CADA INTERVENCAO,
USANDO CLIPPING MASKS PARA
RESTRINGIR O EFEITO DELES A SEU
BASIC COLOR FILL. (fig. 6. As setas ao
lado dos layers sao indicam que séo clipping
masks e no simples camadas.)

Detalhes como as nuvens e grafismos
(losangos, elipses , reflexos e peque-
nas sombras) devem ser realizados por
cima de tudo em um grupo.

A seguir explicaremos a convengéo de
nomes apropriada emTODOS os arqui-
vos .psd buscando facilitar o compo-
sing e pds produgéo.

A nomenclatura deve sempre seguir de
grupos de grandes elementos (sol, mar,
rocha) que se ramificam em grupos me-
nores (rocha_frente, rocha_tras etc).

Layers
OKind i e T
Para renomear seu layers, cllque'duas o B opacity:
vezes em cima do nome que ele ja tem.

Lock: B o7 & @ Fill:
Os nomes dos grupos SEMPRE perma-
necerdo os mesmos. Os nomes idividu-
ais de cada layer podem ser escolhidos
por vocés, mas lembrem-se de esco-
Iherem o nome mais ébvio. Todas as
alteracé@oes de Color Value deverdo ser v &= céu
sinalizadas também dessa forma.

e Nomeie 0 layer SEMPRE identificando o que hé nele.
¥ = Color Value 1

v &= Mar

v & Nuvens
Por favor, evitem uma layer de altera- V& Nuvems
¢ao de cor em toda a imagem. Trabalhe
com cada forma de maneira separada.
Assim fica mais facil de separar os
elementos para a composing e pés

v & Nuvem 2

v & Nuvem 1
£~ Cores Claras 2
< Cores claras 1

Base.

produgao

Por fim, mas néo menos importante, v &8 Rochas
p em aderir uma lologi

em partes e em pequenas entregas.

v @ Rocha_Sereia

v @ Rocha_Arco
Assim que vocés receberem o arquivo ves
do cenério, na primeira entrega sera
com value preto e branco e peso de
linha. Para aqueles que ndo gostam de
trabalhar com os valores degradé do
preto ao branco, apenas o peso de linha
dalineart.

Rocha_Bloco
= Imagem 3D

—— Background

As datas de cada entrega serdo com-
binadas entre a diretora e cada artista
individualmente para que ndo hajam

A segunda entrega serad com as cores
bases e ja algum sinal de luz e sombra
na composi¢éo. Também seréo avalia-

OBRIGADA!

dos quais brushes foram usados e se os
requisitos basicos foram preenchidos.

A terceira e final entrega serd a ima-
gem completa.

maiores problemas. Os detalhes de
como cada elemento é feito sera con-
templado no hangout, mas sintam-se
sempre a vontade de vir nos perguntar
QUALQUER DUVIDA.

Tatiana Queiroz
tatis.business.email@gmail.com

Joao Capoulade
capouladejoao@gmail.com

Figura 22 - Terceira e quarta pagina do manual para os artistas.

No HangOut, também era necessario definir qual era a paleta de cores basica
para cada shot, e deixar bem esclarecido qual cor usar para luz ou sombra, por exem-
plo. Foi disponibilizado aos artistas, também, uma imagem-base com um pequeno
moodboard ao fundo e cores para o curta.
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Figura 25 - Paleta de cores nortuna do curta.
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Figura 26 - Exemplos de background finalizado com a paleta principal de cores. Os
layouts foram feitos, de cima pra baixo, por Jodo Capoulate, Luis André Leal e
Rodrigo Cordeiro.
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Figura 27- Exemplos de layouts com a paleta do pér do sol. Os layouts foram feitos,
de cima pra baixo, por Luis André Leal e Gabriela Vasconcelos.
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Como ja descrito antes, esse foi 0 método simplificado com pequenas altera-
¢des que utilizamos para esse projeto. Houveram alguns atrasos devido a outras prio-
ridades das pessoas que estavam me ajudando e que € 100% compreensivel, mas de
maneira geral o trabalho correu bem e no final do dia tudo saiu quase como planejado.

Devido as discordancias na estrutura grafica do /ayout tal como forma, cor,
composicao etc., decidi “ir e voltar” com o mesmo layout para o artista no maximo 3
vezes. Isso é, ele me entregava o layout, eu dava feedback e 0 mesmo layout voltava
para o artista pela primeira vez. Esse mesmo processo se repetia até uma possivel
quarta vez, em que eu cessava a troca e pegava o layout, afim de finalizar os porme-
nores que faltavam.

Essa foi a maneira mais eficaz que eu achei para nao desestimular o artista, ja
qgue o layout sempre voltava a ele e nunca estava “bom o suficiente”, ao mesmo tempo
que o problema era completamente resolvido de forma fluida e eficaz. Essa metodo-
logia precisou ser aplicada com dois artistas diferentes que estavam me ajudando e
funcionou maravilhosamente tendo em vista a intencao. Eles nao ficaram desestimu-
lados e os layouts foram facilmente consertados.

Na pré-producao também utilizei muito de painel de estilo. Ele € uma ferramen-
ta comumente utilizada quando se quer criar algo a partir “do zero” e servem como
referéncia aquilo que se espera ou nao para o projeto e ajudam a visualizar com maior
precisao o produto final, guiando toda a equipe a um unico objetivo e convergindo o
pensamento coletivo.

Ele consiste, basicamente, num amontoado de imagens sobre o tema propos-
to, organizadas de forma coerente quanto ao tamanho e localizagao dentro do painel -
ja que muitas vezes se usa também o espago que a imagem ocupa para demonstrar a
importancia daquela referéncia dentro do projeto. Pode-se criar varios painéis dentro
de um mesmo projeto, ramificando-os em subtemas e detalhando ainda mais o produ-
to final; ndo ha limite minimo ou maximo de painéis de estilo, apenas o suficiente para
que todos sintam-se confiaveis para seguir em frente.

No meu projeto, elegi quatro painéis principais: painel de estilo grafico (peso de
linha, character design, nivel de detalhamento dos personagens), painel de cenarios
(estilo dos cenarios, palheta desejada, “mood” das cenas, saturacao e luminosidade
das cores, forma dos objetos auxiliares) e painel do personagem marinheiro, que para
mim foi um pouco mais complicado de criar ja que nao tive muito contato anterior essa
profissao e da sereia.
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Figura 28 - Painel de estilo grafico. Nenhuma das imagens acima foi
produzida por mim ou pela minha equipe.

No painel de estilo grafico procurei focar ndo no desenho em si, mas no estilo
utilizado para se passar a informacgao. Quantas linhas foram utilizadas para se formar
a imagem e onde os pesos de linha foram utilizados para uma maior credibilidade a
ilustragao e por que. Por exemplo, costuma-se deixar a linha mais grossa em areas
mais robustas do corpo para que haja uma énfase na gravidade e no peso; também
se vé muito linhas grossas sendo utilizadas ao redor do personagem, marcando bem
sua silhueta, dando-lhe mais destaque no cenario. Misturei o nivel de detalhamento
dos personagens um pouco nesse painel e usei a influéncia do tamanho da foto para
deixar claro as minhas prioridades e quais sao as imagens mais importantes dentro
desse universo.
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Figura 29 - Painel de cenarios. Nenhuma das imagens acima foi produzida por mim
ou pela minha equipe.

O painel de cenarios nao foge muito ao que ja expliquei anteriormente, adicio-
nando o uso das cores para determinar o ambiente e ajudar a passar ao telespectador
aquilo que se deseja. Com o auxilio da luminosidade e saturagao, os objetos sao deli-
mitados e separados no ambiente de maneira simples e organica, sem nunca perder a
profundidade. Claro, a forma e silhueta dos objetos também sao essenciais para esse
tipo de construgao.

Esse painel de estilo foi essencial para definir o que podia ou nao ser feito nos
layouts; fizemos algumas alteragdes para deixa-los com mais identidade, mas de ma-
neira geral seguimos o que ja estava definido nas nossas referéncias visuais.

Tl

Figura 30 - Painel de estilo para a criagdo do marinheiro.



74

Figura 31 - Painel de estilo grafio para a criagao da sereia.

Quanto aos painéis individuais dos personagens, ndo me preocupei em achar
exatamente o que eu tinha em mente feito por outros artistas, mas sim figuras proxi-
mas ou imagens realistas. Nao quis me prender muito ao design de outra pessoa e
limitar minha capacidade de criar.

Em ambos procurei mais fotos do que desenhos em si € mesmo esse ultimo
foi numa vertente um pouco diferente do que eu buscava no painel de estilo grafico,
exatamente para me deixar mais aberta a novas experimentacoes.

De uma forma resumida, os painéis ajudaram a construir meu projeto de ma-
neira mais fluida, deixando claro o que eu quero ou ndao como produto final. Me senti
confiante em seguir com apenas quatro painéis ja que eles eram o que eu considerava
ser o meu principal desafio daqui para frente. Os personagens foram criados basean-
do-se neles, mas ndo se limitaram a isso.
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9 PRODUGAO
9.1 Renderizagao dos layouts em paralelo

Normalmente, em grandes estudios, durante a pré-producao, os artistas ja de-
senham um “pré-layout” para que a animacéao possa usa-lo na producao. A renderiza-
¢do dessa cena s6 acontece na produgao, ao mesmo tempo que a animagao. Devido
a nossa delimitagdo do tempo, ndo podiamos nos dar ao luxo de esperar até que o
render seja feito na mesma etapa da animacgao. Escolhemos, entdo, renderizar bas-
tante layouts antes de comegarmos a animacgao e os remanescentes serdao confec-
cionados em paralelo a animagao. Usamos somente o storyboard como base e claro,
nosso modelo 3D.

Figura 32 - Capturas de tela do modelo 3D das rochas, por Jodo Capoulate. No
Maya, também tinhamos a liberdade de alterar a luminosidade do ambiente, permi-
tindo uma sombra mais realista e que facilitasse o trabalho dos artistas, mantendo

todos os layouts muito consistentes para a pos-producgéo.

Mudamos alguns angulos de camera por serem mais apelativos visualmente
em determinadas cenas, mas nada que diretamente impactasse na base do conteudo
ja compartilhada entre os membros da equipe.

A seguir, vamos comparar a imagem que os artistas receberam com a imagem
final que sera utilizada na animagao como background. Nessa etapa ndo ha uma
metodologia certa e os feedbacks ocorriam muito na base do instinto e de como cada
cena iria se interagir com outra. Como nao tivemos tempo de fazer um colour-card
(técnica que consiste na renderizacao de um background de cada sequéncia, do filme
inteiro), nao tinhamos uma visao geral de como o filme iria fluir quantos as cores.
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camera2

Figura 33 - Comparagao entre as imagens iniciais e finais. Em ordem de cima para
baixo, os artistas sdo Luis André Leal (duas primeiras imagens),
Gabriela Vasconcelos, André Tenorio e Francisco Matias.
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Essa etapa agora € mais lenta, devida ao decréscimo de membros na equipe
para ajudar na animacgao (os artistas migraram de um departamento para o outro,
buscando o maior numero de experiéncias possivel). Mas como sado pouquissimos
layouts que restaram, € quase certo de que os terminaremos antes de os precisarmos,
de fato.

9.2 Animacgao
Personagem

O processo da animagédo é o mais delicado possivel em um filme animado. E
preciso que haja apelo e entretenimento; caso contrario a plateia logo se cansa e per-
de o interesse. Poucos membros da minha equipe tiveram algum contato com a ani-
macao 2D quadro a quadro antes, entdo decidi que seria melhor tomar duas decisdes
em torno da nossa metodologia, que diferencia muito da que foi utilizada nos layouts:

Iriamos nos reunir presencialmente aos sabados para feedback, quinzenal-
mente. Toda a equipe de animagao estaria presente para uma troca mais proveitosa,
oferecendo um ambiente seguro para feedback e compartilhamento de informacgao.
Nossas reunides aconteciam no Modulo 18, Departamento do Design, no auditorio.
Organizamos uma tabela de comidinhas, em que pessoas iriam trazer snacks para
todos e assim nossa reuniao tinha um ar mais informal, permitindo uma maior abertura
para criticas e sugestoes.

Os arquivos sao passados e repassados via Google Drive. Somente o0 meu
computador ficava conectado ao projetor, com todos os arquivos baixados, deixando
o processo mais fluido ao terminar com aquela histéria de conectar varios computa-
dores diferentes sempre que terminassemos o feedback. Caso a internet do animador
nao fosse boa o suficiente, a solugao de trazer o arquivo em um pendrive foi dada.

Para definirmos o horario da reunido, utilizamos novamente a tabela de hora-
rios (a mesma que foi usada para definir a hora do HangOut, no inicio da producgao).

A primeira reunido de todas foi para nivelar o conhecimento dos animadores.
Como ja expresso anteriormente, a maioria das pessoas que trabalharam comigo ti-
nham pouco ou nenhum conhecimento na produgcdo de uma animacgao.

Entéo, optei por utilizar desse tempo para que eles se conhecessem e con-
versassem, num primeiro momento. Depois, dei uma pequena aula da terminologia
utilizada na produg¢ao de um curta, deixando claro que seria aquilo que utilizaremos a
partir daquele momento. Para isso, mostrei dois videos muito didaticos de um anima-
dor chamado Toniko Pantoja.

O primeiro se referia ao uso das TimingCharges e o segundo sobre como defi-
nir um bom Breakdown para sua animagao.

A TimeCharge consiste num método utilizado universalmente por animadores
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para definir onde o tempo e espacgo entre os desenhos numa animac&o. E uma linha,
na vertical, em que normalmente |é-se de cima para baixo. Os numeros circulados
representam os quadros-chave (quadro de historia) e os sublinhados, os breakdowns.

g
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Figura 34 - Captura de tela da TimeCharge do Shot 14, que sera usado como exem-
plo para explicar a metodologia utilizada na animacgéo.

Normalmente usam-se %2 ou 3 do espacgo entre um desenho e outro para adi-
cionar um novo. Nao é recomendavel sempre utilizar 72 ja que a animagao fica igual-
mente espagada, impossibilitando um visual mais apelativo e real a ela.

Os breakdowns sao desenhos importantissimos no processo. Enquanto os
quadros-chave delimitam o que sera feito naquela animacgao, os breakdowns ditam
como sera feito.

Ent&do por exemplo, se eu quiser chegar de um ponto A ao ponto B: um desenho
sera feito comigo no ponto A e outro no ponto B; essas sdo os frames de histéria ou
chave. Mas como eu chego de um lugar para o outro? Eu posso correr, saltar, andar,
rastejar, pular... enfim, diversas possibilidades. O quadro que vai delimitar isso € o
meu breakdown.
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Figura 35 - Imagens em sequéncia de uma animag&o. A primeira e a terceira ima-
gens sao frames chaves; ou seja, o0 que a personagem vai fazer nessa situagcdo. No
caso do exemplo, enquanto os cabelos dela estdo ao vento, ela gentilmente abaixara
a méo, encostando-a em na sua cauda. A imagem do meio € o breakdown; ou seja,
como ela vai baixar essa mdo. No caso acima, o brago abre caminho enquanto a
mao o acompanha suavemente, dando mais fluidez ao movimento.

Tudo isso seria feito por mim, tanto os quadros-chave quanto os breakdowns.
O que a equipe teria que fazer é encher entre esses dois frames desenhos que suavi-
zasse 0 movimento do personagem, seguindo os time-charge. Ou seja, os in-between.

Houveram muitos problemas nessa etapa. Nao conseguimos reunir com fre-
guéncia todos os animadores e sentimos que ir para a UnB aos sabados mais atrapa-
Ihava do que ajudava apesar dos inumeros feedbacks técnicos e construtivos de va-
rios membros da equipe. Isso porque a reunido ndo demorava muito e, para pessoas
que dependiam de transporte publico, gastar com passagem e o custo humano para ir
até la nao era o suficiente. Sendo assim, resolvemos continuar com as entregas onli-
ne. Porém, como foi definido que apresentariamos apenas o primeiro minuto do filme,
praticamente todos os shots ja haviam sido feitos e aprovados; entao a etapa nao foi
tao prejudicada como ela seria se féssemos apresentar o filme inteiro.

Efeitos Especiais

Os efeitos especiais sdo personagens “sem vida” dentro da animacéao. Eles
sao chamados assim por possuirem um movimento vivido e até mesmo com perso-
nalidade. No entanto eles ndo sao personagens principais e sim personagens que
deixam a cena com mais profundidade e/ou suportam a agdo de um personagem em
determinadas cenas. Em outras palavras, eles sao a agua, o fogo, os ventos nos ca-
belos ou qualquer outra acao externa (normalmente vindo da natureza) que acontega
na cena.

Em grandes estudios, essa etapa é feita apds a finalizagcdo da animacéao do
personagem e nao é feita pelo mesmo animador. Em Seiren, novamente tomei a fren-
te dessa produgao nao sé porque a maioria das pessoas se interessava mais na ani-
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macao de personagem; mas também porque € necessario um conhecimento prévio
sobre o comportamento desses elementos no nosso dia a dia.

Uma cena foi mais desafiadora do que o restante quanto aos efeitos especiais.
Como a camera estava numa vista superior (ou seja, o telespectador via a cena de
cima), o destaque € o remo batendo na agua. E, claro, a agua reagindo com essa
acao. Nao so pela perspectiva, mas também por a agua ser o mais dificil dos efeitos
especiais - ja que todos os telespectadores tém contato diario com esse elemento.

Clean Up

O clean up, ou arte finalizagao, € o quando a cena é “limpa”. Como os shots sao
entregues com linhas muito bagungadas, comum no desenho gestual, é confuso defi-
nir qual é a silhueta do personagem naquela cena. Sendo assim, € necessario definir
os limites do personagem com uma linha mais evidente e deixar a animagao mais cla-
ra ao publico. Em Seiren, escolhemos usar a linha preta comum também na referén-
cia principal, Steven Universe. Em cenas mais proximas ao telespectador, essa linha
aumentava e em objetos mais distantes ela diminuia. Assim a nogao de perspectiva é
mais evidente e conversa com os objetos e com os personagens.

Para unificar o trago, peguei a frente. Alguns shots foram entregues com um
estilo muito diferente daquele definido pelo Model Sheet e ndo adiantava pedir para
outra pessoa limpa-lo pois mesmo assim iria sair diferente. Nessa etapa também co-
locamos as cores e exportamos todas as imagens para a pés-produgao.

MUSICA

A metodologia utilizada nessa etapa foi muito mais complexa para mim, ja que
eu nao tenho formacao na area de trilha sonora ou acordes.

Gracas a dubladora da sereia, Fabrizia Posada Silva de Carvalho, me encontrei
com um musico que estava muito interessado em participar de produg¢des de anima-
¢coes. Além de ter entregue a ele o animatic, também entreguei uma sequéncia de
slides que explicam de maneira grafica o que acontece em cada minuto da animagéao
quanto se diz respeito aos sentimentos dos personagens e da plateia.

Essa metodologia foi inspirada em um curta animado Dark Dark Woods , produ-
zido pela escola The Animation Workshop. A metodologia deles na produgéao foi muito
interessante, pois a pré-producao do filme durou mais que as duas etapas que viriam
a seguir. Por isso, a equipe por tras de Dark Dark Woods utilizou graficos e esquemas
de cores para definir com precisédo o que eles gostariam de passar com cada cena do
curta animado, sem despriorizar nenhum personagem.

O que eu pude absorver desse processo e que podia melhorar a produgao da
musica foram os graficos de Mood, ja apresentados nesse relatorio pelas Figuras 16
e Figura 17.
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O processo de producao foi conturbado devido a problemas de saude e longas
viagens agendadas, somando a falta de motivacao devido ao vai e vem de informa-
¢des, com a impressao de que nunca estava bom o bastante apesar de pouco a pouco
estar melhorando substancialmente. Essa foi uma das partes mais onerosas de ma-
neira geral.

A primeira coisa que fizemos foi gerar uma visdo geral para a musica do filme
inteiro para s6 depois focarmos no primeiro minuto da animacéo, adicionando efeitos
sonoros e a voz dos personagens.

Muitas amostras foram criadas e modificadas ao longo dos meses, alterando
sua estrutura e detalhes para que ele ajude a suportar a historia.
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10 POS-PRODUGAO

A pos-producéao consiste na finalizagdo da animacéo. Tudo o que fizemos até
agora é compilado em um arquivo do After Effects e nele sao adicionados qualquer
efeito visual que suporte a animagao em cena. No caso de Seiren, os arquivos foram
compactados contendo a animagao colorida quadro a quadro, o background separado
em elementos de background e foreground e a musica com todos os efeitos sonoros
ja implementados. Adicionamos brilho, luz e sombra nos arquivos em geral para que
haja uma conversa entre eles. Utilizamos muito os recursos do ToomBoom, por serem
mais intuitivos que o After Effects e que sao voltados exclusivamente a animacgao, ja
que o ToomBoom por si s6 € um programa feito somente para isso.

@ AfterEffects CC  File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help [ N} 3 = L W) 54%%) & Mon20Nov 10:14PM Tati Q @ =
Adobe cts CC 2017 - /Users/Tati/Desktop/Shot_13/Shot_13_ae.aep

oPed W
o

1 M White Solid 2

> 3
o (3 PN o] Shot_13_2.mov. r

Figura 36 - Captura de tela do After Effects, com adigdo de efeitos simples mas que
dao vida ao cenario e objeto. No caso desse Shot, adicionamos o Lens Flare e CC
Light Rays na composigéo.

ApoOs concluida essa etapa,temos a primeira tiragem do filme completo e a par-
tir dai cortes podem ser efetuados para um melhor fluxo narrativo.
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11 PRODUTO FINAL

A historia se passa em meio ao oceano, onde uma sereia € um marinheiro se
encontram ao acaso. O marinheiro, vitima de um naufragio e desolado pelos poucos
suprimentos que restam e sem nenhuma perspectiva de chuva, se vé esperangcoso
novamente ao ouvir o canto de uma sereia, mesmo que estivesse longe.

Consolado e até empolgado, ele acha dentro de si uma forga remanescente
para remar em direcdo aquela voz. Ao se aproximar, com sua felicidade aumentando,
imagina em siléncio no cumulo da beleza que ira encontrar, para apenas se deparar
com o oposto do que tinha em mente: a sereia era gorda.

Ele se desencanta, se entristece e se lamenta pelo seu destino infeliz. Até a
sereia, que supostamente “deveria ser bonita”, € gorda? A sorte havia mesmo o dei-
xado a mercé. O marinheiro, entdo, se vira descontente e agarra os remos planejando
seguir com a sua vida quando percebe o0s solugos desolados da mocga.

Sentindo-se mal por té-la tratado daquela forma, ele vai em direcao dela, des-
culpando-se. Ela aceita e em troca lhe oferece um peixe, que é aceito prontamente.
Ao horizonte, nao muito longe dali, ha uma formacéao rochosa que é terra firme. O ma-
rinheiro vé ali uma oportunidade de postergar sua morte, usando da baixa auto estima
da sereia ao seu favor, mantendo-o vivo.

O tempo vai passando e eles vao se conhecendo melhor. Ela o ajuda a sobrevi-
ver e ele conta suas historias a ela. Ambos olham as estrelas juntos e dividem o jantar.
Até que ele se vé apaixonado por ela.

Uma noite, ele a chama para conversarem mais de perto e sugere, ao colocar
mechas de cabelo dela por tras de sua orelha, o que estava sentindo e aproxima-se
para beija-la. A sereia reage positivamente, fechando os olhos e aproximando os ros-
tos, gentilmente empurrando-o em direcdo a agua, sem que ele percebesse.

Ambos caem no mar e bolhas de ar comegam a surgir na superficie, até que
finalmente cessam. A sereia entao volta a emergir, limpando o sangue de sua boca e
olhando para o espectador, sorrindo. Ela volta a cantar, penteando os seus cabelos e
olhando-se através da superficie da agua, sem nunca conter a alegria de ter tido um
bom jantar.

A moral de Seiren, assim como em contos de fadas “tradicionais”, ndo é ex-
plicada ou destrinchada durante a animagao. Depois da reviravolta que ocorre ao
final, os extremos que uma pessoa pode absorver da histéria sdo, resumidamente:
nao € porque uma menina é gorda que sua autoestima € baixa, que ela nao pode ser
atraente ou até que possa usar isso a seu favor; ou que a sereia € desonesta a ponto
de enganar o marinheiro dessa forma e acaba virando a vila da histéria. Meu ponto
aqui foi ndo s6 desconstruir conceitos de personalidade ou aparéncia, mas também
de explorar o lado mitico da criatura sereia, que originalmente atraia os marinheiros
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para devora-los. Esse conceito foi muito desmistificado principalmente com desenhos
como “A Pequena Sereia”, da Disney, em que Ariel era uma sereia que se apaixona
por um ser humano e desenvolve vontades de estar junto a ele em terra firme. Claro,
com ela vieram também as caracteristicas fisicas e de personalidade que sao o ideal
de beleza naquela época e que se arrasta até os dias de hoje.

Seguem abaixo algumas imagens de como ficou o produto final depois de to-
das as etapas da producao. Infelizmente, para a primeira entrega do relatério e devido
a problemas de saude de quem estava me ajudando na pés-producao, apenas trés
cenas ficaram prontas, apesar de todos estarem encaminhados.
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12 CONCLUSAO

Seiren foi uma experiéncia de aprendizado ndo sé para mim, mas também
para todos os artistas que me ajudaram ao longo dessa jornada. Encontramos muitas
dificuldades de producéao pelo caminho, dentre elas a mais recorrente sendo o atraso
com os prazos, mas todos ficamos orgulhosos do produto final que construimos jun-
tos. Ao longo do percurso tivemos que reinventar processos, criar novas metodologias
e reutilizar métodos que ja eram considerados ultrapassados pela industria da anima-
¢ao 2D.

Nao s6 o objetivo geral foi cumprido, mas também todos os especificos que
haviamos proposto. Como estudante de design, esse projeto ultrapassou minhas ex-
pectativas em todos os sentidos: do produto final até a dificuldade técnica que ser
um diretor de curta acarreta. Nao bastando a carga de responsabilidade que esse
cargo exige por si sO, nao pude contar com a ajuda de supervisores em areas como
background, animagao, som; eu também precisei ser o supervisor em todo e qualquer
departamento do filme.

Tivemos que estabelecer e seguir um estilo para que houvesse continuidade
no filme, além de varios treinamentos ao longo do projeto em praticamente todas as
areas de producédo. Elementos visuais como cores, texturas, forma e composic¢ao pre-
cisaram ser pensados e repensados em todas as cenas do curta.

Seiren também foi projetado inicialmente como uma critica social em que este-
reétipos sao impostos em cima de pessoas com caracteristicas divergentes daquelas
consideradas ideais na sociedade contemporanea. Esperamos que haja um impacto
na consciéncia do telespectador conforme ele veja o filme, principalmente nas ultimas
cenas.

Trabalhar com animagao sempre foi 0 meu sonho, desde que me entendo por
gente. Mas aos poucos fui entendo que um filme ou curta ou qualquer outra producao
animada indepedente nao depende s6 de mim; depende de uma equipe que esteja
tdo entusiasmada com aquilo como eu. E dificil e muitas vezes frustante ver uma cena
que voceé trabalhou por tanto tempo n&o sair como vocé imaginava; € comum ver todo
e qualquer erro no seu trabalho e ndo € incomum ver alguém melhor do que vocé tec-
nicamente trabalhando no seu lado.

Minha dica para futuros animadores é que eles olhem para esse alguém e
aprendam com ele. Que vejam filmes animados com um olhar técnico e ndo somente
buscando entreterimento. Que leiam, vejam tutoriais, tentem e principalmente: de-
senhem, desenhem, desenhem! Desenhem desde o seu amigo tomando café des-
contraido até aquela lata de lixo reciclavel e rabiscada. Tenha uma perscepg¢ao mais
consciente do mundo que te cerca e como as pessoas reagem depedendo da sua
personalidade. Isso vai inevitavelmente melhorar o seu trabalho.
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Mas animacgao € um trabalho cansativo. Vocé precisa ser teimoso e tentar ndo
importa quantas vezes precisar cair. E necessario falhar para vencer e se algo n&o
sair do jeito que vocé imaginou, faca outro. Tenha outras ideias. Viva a vida da ma-
neira que vocé achar melhor pois a criatividade reside grande parte em experiéncias
compartilhadas e memdrias acumuladas.

Seiren nao é perfeito e nem pretendia ser uma grande producéao. Por falta de
conhecimento tanto no software quanto nas experimentag¢des metodoldgicas ao longo
do processo. No entanto, acredito que quanto a aprendizado conseguimos reunir mui-
tas informagdes e crescemos muito como artistas e profissionais na area.

Agora, ndés vamos seguir para outra ideia.

Melhor, mais refinada e mais divertida.
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