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RESUMO

O cinema brasileiro obteve um crescente numero de visualiza¢des na ultima década,
porém ainda assim possui bilheterias pouco expressivas quando em compara¢cao com
as grandes producdes internacionais. E, esta mesma questao se repete na veiculacao
de filmes e séries nacionais na programacéao das emissoras de televisdo e disposicao
de conteldos nas plataformas de streaming. Com isso, acaba diretamente atingida a
propagacdo da cultura nacional, a qual deixa de ter o destaque que deveria, bem
como, afetada toda populacdo brasileira que, por sua vez, deixa de se ver
representada nas telas, tendo seus tracos culturais perdidos e nédo detendo a
possibilidade de desfrutar dos avancos da producédo desta arte nacionalmente, ou
seja, ndo apenas num viés social, mas também econémico. Em meio a esta
problematica surgiu entdo o objetivo de, por meio do Design de animacéo e de um
curta animado ressaltar a importancia do cinema nacional como forma de preservacao
da cultura brasileira e de ferramenta de identificacdo das pessoas com as producdes
cinematograficas. Para isso, optou-se por promover, inicialmente, um estudo
tedrico/bibliografico da conexédo do design com a cultura, do cinema nacional e suas
barreiras, das contribuicbes do designer para a animacdo e dos principios da
animacao, na sequéncia, uma pesquisa de campo com a pretensdo de compreender
as motivacoes do desinteresse da populacédo em relagdo as producdes nacionais e,
posteriormente, o curta animado acerca da importancia do cinema nacional como uma
forma de autoafirmacédo cultural. Para tanto, foi utilizado o método de pesquisa de
Prodanov e Freitas e 0 método de Design de Animacao de Bugay. Assim, por meio da
pesquisa tedrica e de campo que justificou este projeto restou compreendido, como
resultado final, os principais motivos que distanciam as pessoas do cinema nacional,
quais sejam, a baixa oferta e divulgacdo quando comparado aos demais filmes e o
fendmeno denominado “estrangeirismo”, concepc¢ao desenvolvida em decorréncia da
forte influéncia que os contelddos, materiais e pensamentos estrangeiros acabam por
projetar sobre a populacao brasileira. Por fim, através dos estudos acerca do Design
de animacao foi possivel obter o resultado esperado, a conclusdo do curta animado
denominado “Descobrindo um Outro Cinema”.

Palavras-chave: Cinema nacional. Cultura. Design de animacéo.



ABSTRACT

The Brazilian cinema has seen an increasing number of views in the last decade, but
it still has a small box office when compared to major international productions. And,
this same issue is repeated in the broadcasting of films and national series in the
programming of television stations and the provision of content on streaming platforms.
As a result, the propagation of national culture has just been directly affected, which
no longer has the prominence it should have, as well as affected the entire Brazilian
population, which, in turn, ceases to be represented on the screens, with its cultural
features lost and holding the possibility of enjoying the advances in the production of
this art nationally, that is, not only from a social, but also an economic perspective. In
the midst of this problem, the objective arose, through Animation Design and an
animated short, to highlight the importance of national cinema as a way of preserving
Brazilian culture and as a tool for identifying people with cinematographic productions.
To this end, it was decided to promote, initially, a theoretical / bibliographical study of
the connection between design and culture, national cinema and its barriers, the
designer's contributions to animation and the principles of animation. field with the
intention of understanding the motivations of the population's lack of interest in relation
to national productions and, later, the animated short about the importance of national
cinema as a form of cultural self-affirmation. For that, the research method of Prodanov
and Freitas and the method of Bugay Animation Design were used. Thus, through the
theoretical and field research that justified this project, it was understood, as a final
result, the main reasons that distance people from national cinema, namely, the low
offer and promotion when compared to other films and the phenomenon called
foreignism ”, conception developed as a result of the strong influence that foreign
contents, materials and thoughts end up projecting on the Brazilian population. Finally,
through studies about animation design, it was possible to obtain the expected result,
the conclusion of the animated short called “Discovering Another Cinema”.

Keywords: National cinema. Culture. Animation Design
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1 INTRODUCAO

Tirando proveito do design de animag¢ao como ferramenta de transformacéo, o
presente trabalho académico buscara abordar: A autoafirmacao cultural presente
no cinema nacional e a importancia da sua valorizacdo como forma de
disseminacéao e valorizac&o da cultura brasileira.

Isso porque, as ultimas decisbes politicas tomadas no pais na area
cinematogréafica, no sentido de barrar 0s recursos publicos outrora destinados as
producdes que expdem tematicas sociais, a incluir aquelas promovidas em prol dos
interesses de minorias ja historicamente estigmatizadas (NIKLAS, 2019), somadas ao
desinteresse da populacéo brasileira em relacéo aos filmes nacionais (PUCCI, 2008),
faz com que se cogite, por meio do design da animagao, a eventual possibilidade de
buscar incentivar a cultura nacional e de demonstrar a importancia da valorizagéo do
cinema, também nacional.

Acredita-se que levar a discusséao para o publico que consume cinema, através
de um curta, € uma maneira concreta e efetiva de enfrentar e buscar solugcbes ou
auxilios para a resolucao do problema.

S&o0 0s pontos que propiciam o surgimento do problema abaixo relatado.

1.1 PROBLEMATICA

A forte e crescente concorréncia com as producdes cinematograficas
estrangeiras em cartaz, em especial os famosos blockbuster, tem impactado
diretamente na ocupacao/lotacédo das salas de cinema que exibam filmes nacionais,
em todo o pais. Nao fosse s0 isso, 0 cinema brasileiro, que historicamente ja detém
nameros menos expressivos de bilheteria, é também afetado pelas novas e
disseminadas plataformas de streaming e as mais distintas alternativas de
entretenimento online. (GIMENEZ, 2015)

Dentro deste cenario, as obras brasileiras acabam por ganhar ainda menos
destaque devido ao fator econémico que regula a permanéncia de um filme em cartaz
por mais tempo nas salas de cinema, fator esse que garante maior exibicao quando

um determinado longa alcanca numeros altos de bilheterias nas suas primeiras
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semanas. Assim, no caso dos lancamentos em que as vendas de ingressos nao sao
tdo expressivas, oS mesmos saem de cartaz e abrem espaco para um novo filme
(BARONE, 2008).

Deste modo, as producdes brasileiras passam a ter ainda menos visibilidade,
seja pelo desinteresse exponencial acerca das mesmas, seja pela falta de incentivo;
e, num ciclo, o baixo (comparado aos demais) consumo da expressao nacional desta
arte pela populagao brasileira acaba por gerar um impacto direto na valorizagdo da
cultura do proprio pais. Nesse sentido, com o passar dos anos, caracteristicas proprias
do povo brasileiro passam a ser substituidas por tracos do exterior e as raizes culturais
brasileiras acabam por se perder no tempo, num efeito conhecido e denominado como
“‘estrangeirismo”. (MOTTA, 2001)

Quer dizer, a cultura brasileira, por vezes, ndo tem sido valorizada da forma
como deveria, sendo o incentivo ao cinema nacional uma forte alternativa para reforcar
as origens regionais presentes em cada canto do territorio brasileiro, posto que esta
arte tem historicamente se apresentado como ferramenta formadora de consciéncia
para uma ascensao cultural (NOVOA, 1995):

7

[...] o cinema é uma manifestacdo artistica de grande impacto a
populagdo nos ultimos 200 anos e é considerado como parte do
patrimonio cultural dos povos conferindo valores culturais, artisticos,
sociais, econdmicos e educacionais. (SCHORN, 2016, p. 3)

Assim, a problematica gira em torno do fato de que as pessoas pouco
frequentam os cinemas para assistir flmes nacionais e, quando o fazem, néo lhe
empregam o respeito dado as producdes internacionais. Por conta disso, importante

verificar:

[..] até que ponto os produtos da inddstria cultural moldam
comportamentos e produzem concep¢cbes de mundo [..] A
industrializacdo da cultura cria no espaco social dos individuos
mudangas no gosto e no habito do consumo de filmes [...] Entendendo
gue os consumidores de cinema se modificam, todavia, é necessario
salientar se 0 gosto destes esta diversificado ou condicionado pelo
comercialismo da industria cultural. (GOMES, 2003)

Sabendo da influéncia que o cinema pode ter quanto aos gostos e percepcdes

dos que o consomem, € entdo, de extrema importancia a presenca nos catalogos de
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cinema ndo sO de filmes estrangeiros, mas também seja dedicada uma parte
expressiva as producdes nacionais, de forma a apresentar e reforcar toda a sua
representatividade e suas caracteristicas, bem como expor os dilemas/problemas
sociais para novas geragoes.

Por todo exposto, problematiza-se: “Como usar um curta de animagao para
despertar o interesse das pessoas pelas producdes cinematograficas nacionais,
conscientiza-las acerca da importancia da valorizacéo cultural e ainda criar nelas um

sentimento de pertencimento?”.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um curta animado sobre a importancia do cinema nacional como

uma forma de autoafirmacao cultural.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Conceituar o design social, o design de animacdo e a resisténcia cultural
representada no cinema nacional.

e Identificar razdes do desinteresse do publico brasileiro por filmes nacionais.

e Elaborar o roteiro da animacgéo, assim como 0S Sseus personagens e cenarios.

e Desenvolver o storyboard e o animatic.

e Produzir a animacao.

e Sonorizar e adicionar os efeitos de pés-producéo.

1.3 JUSTIFICATIVA

As razdes que motivaram a escolha do presente tema se encontram na atual
conjuntura social vivenciada no Brasil e na falta de reconhecimento/destaque dado ao
cinema nacional, que se mostra como uma forma de representacdo cultural da

identidade social e meio de exposi¢cao/debate dos problemas sociais aqui vivenciados.
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E de grande importancia o incentivo a valoriza¢do do cinema nacional, que se
pde como uma ferramenta para representacédo da cultura brasileira, na medida em
que com ele o publico pode de forma plena se sentir retratado na telas, ainda que por
meio de outros corpos e outras formas, bem porque as situagbes quotidianas e
diariamente vivenciadas podem e sdo ali interpretadas, o que auxilia na construcao
pessoal do espectador que, por sua vez, passa a se sentir reconhecido ao ver a cultura
na qual estd inserido ser reproduzida com tamanha grandeza (RISTOW, 2017). Ai
mora a importancia de se consumir também cinema nacional, ao invés de apenas o
estrangeiro (MAGALHAES, 2015), além é claro do fato de manter as origens
brasileiras vivas, a sua identidade e individualidade cultural (AUTRAN, 2009).

Em resumo, a contribuicdo para o publico em geral e a sociedade brasileira
mora no fato de que a animacao produzida ir4 introduzir nestes o reconhecimento de
qudo rica e importante é a sua cultura, proporcionando um autodescobrimento.

Com base nisso, cabe aqui enaltecer a existéncia e o trabalho promovido pela
ONG Fabrica de Imagens?, que traz justamente o audiovisual como uma ferramenta
para lidar com as questdes de género e cidadania dentro do pais?.

A animacéo aqui proposta pode proporcionar, ainda que em pequena escala,
uma contribuicdo para a industria nacional de cinema, uma vez que pretende reforcar
a devida importancia do mercado cinematogréafico brasileiro, jA que versa sobre a
importancia de valorizar o cinema nacional e fomentar a cultura; dessa forma, pode
vir a contribuir, também ainda que em pequena escala, para a expansdo do niamero
de apreciadores dos filmes e, consequentemente, do numero de producdes e
bilheterias anuais.

Ja a contribuicdo desta animacao para o Design enquanto area de estudo, mora
no fato de que possibilita um aprofundamento nas questdes técnicas do Design de
Animacéao e da sua utilizacao para promoc¢ao do debate acerca da cultura nacional e

sua representacéo nas telas de cinema.

L ONG ‘Fabrica de Imagens’ abre 140 vagas para cursos em Fortaleza, G1, 2012. Disponivel em:
http://g1.globo.com/ceara/noticia/2012/01/ong-fabrica-de-imagens-abre-140-vagas-para-cursos-
em-fortaleza.html. Acesso em: 16 mai. 2020.

2 ONG Fabrica de Imagem é homenageadas na AL pelos 18 anos de fundacgdo, ALCE, 2016.
Disponivel em: http://www.al.ce.gov.br/index.php/ultimas-noticias/item/51171-30-03-2016-wr.
Acesso em: 16 mai. 2020.


http://g1.globo.com/ceara/noticia/2012/01/ong-fabrica-de-imagens-abre-140-vagas-para-cursos-em-fortaleza.html
http://g1.globo.com/ceara/noticia/2012/01/ong-fabrica-de-imagens-abre-140-vagas-para-cursos-em-fortaleza.html
http://www.al.ce.gov.br/index.php/ultimas-noticias/item/51171-30-03-2016-wr
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Por fim, este projeto apresenta grande realizacao pessoal e profissional para o
presente académico, posto que aborda termas atuais e de grande interesse: cinema,
valorizagdo da cultura nacional e resisténcia cultural, tudo isso propagado através de
um projeto de animacdo, outra grande area de interesse, que adquire cada vez mais
espaco no debate académico do curso de Design.

Assim, cabe destacar que conectar-se com o publico € um dos objetivos
principais. Além, é claro, de por meio da animacao reforcar a importancia do cinema
nacional, ja que 0 mesmo se porta como um recurso para a autoafirmacao da cultura
brasileira, a considerar que “as novas tecnologias da informacdo e da comunicagao
[...] estdo relacionadas a producéo de "desconectados"” ou "excluidos”, mas também
as novas possibilidades de interagir, colaborar, representar, expressar identidades”
(BUZATO, 2012).

1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

De forma simples e direta, a pesquisa € um processo que resulta na criacéo de
conhecimento, sendo a aquisicdo do saber uma de suas partes integrantes — principio
cientifico e educativo (DEMO, 2006). O objeto dela esta intrinsecamente ligado a
resolucdo de problemas ou ao esclarecimento de duvidas, tudo isso como resultado
da aplicacdo de determinados procedimentos de pesquisa (BARROS; LEHFELD,
2000).

Importante explicitar que, para cada tipo especifico de conflito que se pretende
solucionar/evidenciar/questionar ha um procedimento e método de pesquisa
determinado, que podera de forma mais efetiva clarificar as indagagdes levantadas.
(LAKATOS; MARCONI, 2007)

Explica-se, a metodologia é ferramenta para construcdo e desenvolvimento do
projeto, sendo que cada espécie de metodologia possui seus métodos e didatica
especifica. (PEON, 2003)

Por oObvio, trata-se de etapa fundamental para o projeto, ja que ndo apenas
cumpre seu papel de estruturar e organizar o andamento da pesquisa, como também
contribui para que cada uma delas seja devidamente preenchida, atribuindo qualidade
ao resultado final. (HEERDT, 2007)
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Além do mais, a metodologia de pesquisa cientifica subdivide-se em relacdo a
sua natureza em pesquisa basica e aplicada, em relacdo aos objetivos em pesquisa
exploratoria, descritiva e explicativa e em relacdo aos procedimentos em pesquisa
documental, bibliogréfica, experimental, operacional, estudo de caso, pesquisa-Acao,
participante e Ex-Post-Fato, conforme PRODANOV e FREITAS (2013) (Figura 1).

Figura 1 — Metodologia de Pesquisa Cientifica
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Fonte: PRODANOV; FREITAS, 2013.

Desta forma, observados na Figura 1 os métodos cientificos de pesquisa
existentes, faz-se a analise de cada uma das ramificacdes para, ao final, optar pelas
categorias que contribuirdo de maneira mais efetiva para o bom desempenho do
trabalho académico.

Segundo KOCHE, 2007: “o planejamento de uma pesquisa depende tanto do
problema a ser estudado, da sua natureza e situacado espacgo-temporal em que se
encontra”, com esse enfoque e estd premissa, passa a discorrer sobre as

possibilidades de rumos que a pesquisa podera tomar.
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Quanto a natureza da pesquisa, esta se divide em basica e aplicada, sendo a
primeira aquela que parte de conhecimentos ja fixados e que possui carater
meramente instrutivo sem aplicacdo pratica. Do contrario, a pesquisa de natureza
aplicada é aquela que se encontra fundada na resolucdo de problemas preexistentes.
(PRODANOQV, 2013)

Quanto aos objetivos dividem-se em exploratorios, descritivos e explicativos, a
primeira com a intencéo de fornecer o melhor entendimento possivel acerca do tema
através da pesquisa bibliografica; a segunda (descritiva) é aquela que expde apenas
expOe os dados coletados; a terceira (explicativa) por sua vez reconhece o problema,
pretende averiguar suas causas e mergulha na realidade. (GIL, 2007)

Quanto aos procedimentos técnicos estes se dividem em bibliogréfico,
documental, experimental, levantamento, entre outros; todos eles se apresentam
como maneiras de obtencdo de dados para a fundamentacdo da pesquisa
(PRODANOV; FREITAS, 2013).

Quanto a abordagem esta pode ser quantitativa ou qualitativa, a primeira no
sentido quantificar toda e qualquer informacao obtida, j& a segunda no sentido de
atribuir significados, descri¢cdes, ou seja, analisar através de termos e interpretacdes
dos fendmenos. (PRODANOV; FREITAS, 2013)

Discorrido acerca de todas as ramificagOes, destaca-se que a presente
pesquisa académica tera natureza aplicada, posto que através dela pretende-se
buscar solu¢des ao problema levantado; objetivo exploratério, ja que serdo utilizadas
outras pesquisas bibliograficas como base para discorrer, trabalhar e empregar o
tema; procedimentos diversos a depender do capitulo e forma que a especificidade
do ponto em questdo demandar e abordagem qualitativa no sentido de estudar o
problema e trabalhar em cima de uma animacéo, dentro de sua subjetividade, buscara
interpretar o fendmeno social.

Como metodologia projetual de Design para este projeto de animagao (curta
2D), sera utilizado a metodologia apresentada por BUGAY, 2004, que divide o
processo de producédo em trés grandes etapas, sendo elas:

A Etapa de “Pré-Producao” que abrange a conceituagao e planejamento das
acoOes, a criagao do roteiro, 0 gerenciamento do projeto, a producgéo do storyboard, a
definicdo de layout e o design dos personagens. (BUGAY, 2004)
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Destaca-se que essa etapa é de suma importancia para que o projeto possua
uma sequéncia estratégica, possibilitando melhores desempenhos na etapa de
produgdo evitando imprevistos — relacionados a tempo, dinheiro, equipamentos,
equipe/mao de obra e outros... -, retrabalhos e contratempos, de forma a otimizar cada
ponto da producéo do projeto e gerar, por conseguinte, resultados positivos no fruto
da animacéo projetada.

A partir desses pontos é possivel chegar na segunda etapa do processo com
muito mais objetividade, posto que se encontra tudo devidamente esquematizado,
estando o projeto munido de conteudo previamente adquirido e desta forma habil a
proporcionar uma producéo de maior qualidade.

A segunda etapa, denominada “Producdo” engloba a modelagem dos
personagens, dos objetos e do cenario, a animagcdo em si e sua renderizacao.
(BUGAY, 2004)

Aqui serdo aplicadas uma das técnicas de animacao ja produzidas na etapa de
pré-producédo, tendo como exemplo: Animacdo tradicional, rotoscopia, clayanimation,
animacao de recorte, captura de movimento, animacao limitada, stop motion (que
inclui: animacdo de massinha, fantoches e bonecos, pixillation, pinscreen, entre
outros), animacao 3D e animacado 2D (CRUZ, 2006), sendo esta ultima a escolhida.
Além é claro de serem postos em pratica todos os detalhes anteriormente definidos.

Por ultimo, segue entdo a etapa de “Pds-producédo”, donde ocorre entdo a
edicdo, otimizacdo e finalizagcdo da animacdo, o que é entendimento como a
colorizacdo, o ajuste fino, aplicacdo de efeitos sonoros, visuais, aplicacdo e
sincronizagao dos efeitos sonoros.

Destaca-se que estas trés grandes etapas podem ser acrescidas de quantas
mais subetapas se fizerem necessario para a producdo do projeto de animacao
(BUGAY, 2004), sendo infinitas as possibilidades de trazer o melhor resultado possivel
para a problematica em questdo que estd sendo abordada destro da animagéo
desenvolvida neste trabalho.

Como forma de expandir tais etapas, considerar-se-a a subdivisdo apresentada
por (BEANE, 2012), com a devida exclusdo dos procedimentos que convém apenas
as animacdes 3D, ou seja, adaptando-o de tal forma que possa ser utilizado no
formato 2D, como representado na Figura 2.
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Figura 2 — Etapas de Producéao - Design de Animacéo
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Fonte: BEANE, 2012

Com base nas etapas abordadas e subdivididas, resta fixado como as que
serdo aqui trabalhadas as seguintes: conceituacéo e planejamento; criacao de roteiro;
producao de storyboard; animatic; design de personagem, objeto e cenario; animagao
e sua renderizacao; edicdo; composicao de efeitos (visuais e sonoros); trilha sonora;
correcdo de cor. Ressalta-se aqui o fato de ndo ser aplicado todas as etapas, uma vez
gue a divisdo inicialmente proposta por Beane € direcionada a producdo de uma
animacao 3D, a qual requer diferentes etapas de producdo para alcancar o seu

resultado final, quando comparada a uma animacéo 2D. Deste modo, optou-se entao
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por adaptar e reorganizar a metodologia para melhor se encaixar na proposta deste

projeto, como disposto na Figura 3.

Figura 3 - Metodologia de Beane adaptada para a producéo de animacao 2D
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Fonte: Autor

Frisa-se que durante toda a producdo da animacao serdo, ainda, observados
0s 12 principios fundamentais da animacao classica, muito bem detalhados por John
Lasseter, chefe de criacdo da Pixar, quais sejam: comprimir e esticar, antecipacao,
encenacado, acao direta e pose a pose, agao consequente e sobreposi¢do de acéo,
desaceleracdo e aceleracdo, arcos, acado secundaria, temporizacdo, exagero,
desenho solido e apelo (LASSETER, 1987); os quais serdo trabalhados no decorrer

da fundamentacéo.

1.5 DELIMITACAO

Definido o tema, cabe agora delimita-lo, bem porque conforme Odilia Fachin
(FACHIN, 2017): quanto maior a extensdo de um conceito [extensdo do tema ou
assunto], menor a sua compreensdo e inversamente, quanto menor a extensao do
conceito maior a compreensao.

Para tanto sera utilizado o seguinte fluxograma apresentado na Figura 4:
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Figura 4 - Fluxograma - Delimitac&o
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Fonte: ALVES e BATTAIOLA, 2014)

Com a intencdo de “satisfazer as exigéncias dos usuarios” e como recorte
dentro do tema referido, buscara ser demonstrado no trabalho académico a ser
produzido: a importancia do cinema nacional como uma forma de resisténcia cultural
(delimitag&o teorica).

Dentro deste tema, restou determinado como publico-alvo os atuais
frequentadores das diversas sessdes de cinema espalhadas pelo Brasil, por ser este
0 grupo que, ja sendo apreciador deste conteudo, sera capaz de readequar seus
habitos - deixando de consumir apenas filmes estrangeiros e passando a desfrutar
com maior frequéncia do catalogo de filmes nacionais disponiveis -, 0 que fara com
que os filmes brasileiros ganhem destaque, visibilidade e aumentem seu tempo
disponivel nos cartazes. Isto porque o que define quanto tempo um cinema ficara em
cartaz é o sucesso da bilheteria, ou seja, a questao artistica envolvida ou até mesmo
a quantidade de producdes brasileiras ndo afeta este quesito, 0 que comanda tal
questao € justa e unicamente a econdmica, posto que aos filmes mais procurados

serdo disponibilizados por maior periodo de tempo. (RISTOW, 2017)
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E, para tal demonstracdo, escolheu-se lancar mao de um curta de animacgao
gue tem como objetivo ser exibido apds os trailers e antes dos filmes, tudo isso com
a utilizacdo da linguagem simples e direta que o design de animacgao permite trazer,
ja que as “atividades intermediadas pelas novas tecnologias interferem e
potencializam, de forma relevante, [...] a comunicag¢ao dos individuos” (BARBOSA,
2012).

Assim sendo, o produto final do presente trabalho um curta animado 2D, com
duracdo de um a 2 dois minutos, que terd como publico-alvo os atuais (delimitacao
temporal) frequentadores das diversas sessdes de cinema espalhadas pelo Brasil

(delimitacéo espacial).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Aqui serédo discorridos acerca dos trés principais pilares da presente pesquisa:
Design e Cultura, Cinema Nacional (resisténcia cultural) e Animagéo.

2.1 DESIGN E CULTURA

Tendo em vista ser o objetivo central da presente pesquisa, qual seja, a
producdo de curta de animacéo que incentive o consumo do cinema nacional, por
certo que esta deve ser iniciada pela abordagem da relagdo intrinseca existente entre
design e a cultura, posto que diretamente relacionados ao cinema e ao problema
levantado - a desvalorizacdo da producéo cinematogréfica nacional.

Para isso é necessario conceituar o design e a cultura para que entéo, a partir
deste ponto possam ser feitas as devidas conexfes. Sendo assim, “[...] Design
significa um modo da atividade projetual” e, por conseguinte, ligados aos projetos “que
se referem a dimenséo antropolégica da criacdo e producéo de artefatos materiais e
simbdlicos”; isso sem adentrar no debate das questdes terminoldgicas do termo
(desenho industrial) no Brasil® (BONSIEPE, 2019).

Além do mais, o design é também relacionado ao conceito criativo, as
invencdes e as inovacdes técnicas, ndo sendo algo desenvolvido do zero, de um
vazio. Em verdade, consiste em um processo criativo baseado em condicdes e
decisbes, por sua vez essas embasadas nos desenvolvimentos socioecondmicos,
tecnoldgicos e culturais. (BURDEK, 2010)

Por sua vez, a cultura € definida por Maristela Mitsuko Ono, em sua obra acerca

do design e cultura, como:

% O adjetivo industrial foi utilizado para aproveitar as conotacgdes positivas do termo, abrangendo
projetos de produtos e projetos gréaficos. Anteriormente, essa designac¢éo abrangia apenas os
produtos fabricados pelos processos industriais. A traducéo de design por desenho também foi
infeliz porque o design (no sentido de projeto) pode ser realizado sem a colocacao de esbocos no
papel. No Brasil, o uso do termo design causou — e causa até hoje — certa resisténcia, que ndo se
pode atribuir a um purismo linguistico. Inicialmente, design associava-se as atividades projetais.
Contudo, a partir de década de 1990 [...] associou-se a moda, festas e eventos midiaticos. Perdeu
rigor e transformou-se em termo curinga, ndo contribuindo para consolidar a profissédo dos
projetistas e dos programadores visuais. (BONSIEPE, 2019).
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[...] um conjunto de simbolos significantes, um co6digo, um mapa
mental ou uma linguagem que fornece a orientagdo e as referéncias
necessdrias para que as pessoas possam viver em grupo. Neste
sentido, ndo se pode dizer que existam povos sem cultura, porque
todos eles possuem suas regras e significados de como as coisas sao
ou como devem ser. A concepc¢ao, producao e uso de objetos também
possuem suas referéncias que compdem a cultura de cada grupo. Eles
estdo, portanto, impregnados de cultura. (ONO, 2006)

Ademais, dentro da questdo cultural, muito se é dito sobre os patrimbnios
culturais, nos quais, vale ressaltar, ndo se enquadra apenas as edificagbes de um
local, como as Pirdmides do Egito ou as constru¢cdes de origem germénica em
Blumenau, Santa Catarina, se enquadra também a esta terminologia toda e qualquer
manifestacao cultural de um povo, seja ela material ou imaterial. (AGUINAGA, 2006)

Dentre todas essas expressoes, € possivel observar que os bens e valores de
uma comunidade estdo demonstrados em sua cultura, caracterizando a identidade
das pessoas deste local e tempo. E é dentro da arte - seja no cinema, teatro, pintura,
escultura, ou qualquer demonstracdo artistica -, uma das expressdes culturais mais
significativas, onde, por diferentes Oticas, se expde os “modos de percepcdo e
apropriagao da realidade”. (BOMFIM, 1999)

Feita a conceituacdo dos termos, observa-se que a conexao entre o design e a
cultura é de extrema importancia para um produto, capaz de alinhar as expectativas e
necessidades oriundas do publico para quem esta sendo projetado, seja um produto

industrial, uma peca grafica ou mesmo um projeto de animacao:

[...] a interacdo entre design e cultura é essencial para que os objetos
produzidos estejam em sintonia com as necessidades e 0s desejos
das pessoas que os utilizardo. Dessa forma, tecnologia, design e
cultura se entrecruzam na pratica e na realidade social e ndo se pode
deixar de considera-los fendbmenos interdependentes que estédo
relacionados desde o inicio de sua existéncia. (STURMER, 2010)

E importante destacar que com a expansdo do mercado e as novas areas de
atuacdo — consequéncia da crescente do design digital (também incidente nesta
pesquisa: producdo de animacao digital) - os designers precisam estar conscientes
do quanto sua atuagdo passa a ser determinante para o desenvolvimento e

propagacao da cultura. (ONO, 2004)
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Héa extrema necessidade de que observem que suas producdes podem trazer
reflexos/implicagcdes no desenvolvimento e valorizacao das identidades culturais, ou
seja, como seu papel perante a sociedade detém uma importante funcdo contributiva
para a propagacao da cultura nacional e toda a sua diversidade. Bem por isso,
considerando a multiplicidade de caracteristicas, desejos e objetivos de cada um dos
grupos sociais existentes, a fim de que sejam protegidas as suas necessidades e
respeitando suas identidades é fundamental que o design e a cultura se encontrem
em harmonia, justamente por ser o design uma importante ferramenta para o fomento
da cultura, posto que abarca “atividades de planejamento, decisdes e praticas, que
afetam direta e indiretamente a vida das pessoas, inclusive a do préprio designer, que
€, a0 mesmo tempo, sujeito e objeto da dindmica cultural” (ONO, 2004).

Assim, sabendo que a cultura é como uma teia de diversos significados tecida
por pessoas da sociedade, onde cada uma exprime seus valores através de suas
acoes (GEERTZM, 1996), bem como um fenbmeno que ao mesmo tempo em que
representa, reproduz e transforma o sistema e a vida social (CANCLINI, 1983), estar
por dentro da sua prépria cultura e da cultura dos que o cercam, a par da sociedade
em que se pertence, com 0 meio, as pessoas e tudo ao seu redor, € uma das formas
mais efetivas de obtencdo de conhecimento, sendo assim parte da realidade do
individuo. (FONTOURA, 2002)

Por fim, pode-se chegar a conclusao, obtida por Gustavo Amarante Bonfim
acerca da relacao presente entre o design e a cultura, de que “O design, entendido
como matéria conformada, participa da criacéo cultural, ou seja, o Design € uma praxis

gue confirma ou questiona a cultura de uma determinada sociedade” (BOMFIM, 1999).

2.2 CINEMA NACIONAL

Uma vez compreendida a relagéo presente entre o design e a cultura, importante
adentrar agora em algumas questfes que permeiam o cinema nacional, sendo elas a
possibilidade deste de se apresentar como uma forma de resisténcia cultural e, ainda,
as barreiras que o cinema nacional tem e vém enfrentando, justamente a fim de que
se possa, a partir do estudo destes pontos, obter uma visdo mais ampla da tematica

para enfrentar a problematica levantada — desvalorizacdo do cinema nacional — e, ao
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fim, cumprir com o objetivo estipulado — producédo de uma animacéao 2d que incentive

0 consumo da referida arte.

2.2.1 O cinemacomo forma de Resisténcia Cultural

Tendo por base a premissa exposta no tépico anterior, € de grande relevancia
ressaltar a ligacao entre a presenca da cultura local no dia a dia das pessoas com a
representacdo desta mesma cultura nas salas de cinema de todo o pais, visto que as
obras cinematograficas sdo influenciadas pela cultura local, para onde ela se
direciona, assim como “a sociedade contemporanea é influenciada pelos cédigos
simbdlicos do aparato cinematografico e demais meios”. (OLIVEIRA, 2009)

Isto €, a0 mesmo tempo que o cinema € influenciado pela cultura, também
passa a influencia-la, em virtude do “papel da midia como formadora das identidades
e como poder determinante dos comportamentos e atitudes dos cidaddos em suas
vidas publicas e privadas” (GOIDANICH, 2002) Sendo assim, uma via de mé&o dupla.

Assim, considerando que o cinema nacional também se apresenta como uma
representacdo da cultura local nos menores detalhes, expressando a muasica, comida,
habitos e trejeitos que é presenciado diariamente no cotidiano do cidadao brasileiro
(MAGALHAES, 2015), acrescenta-se que:

[...] tomando por base a ideia de que a identidade cultural tende a ser
construida a partir de diversas matrizes, entre elas a cultura nacional,
€ compreensivel a importancia de projetos que permitam a
identificac@o do espectador com o contetdo e/ou estética veiculados,
por exemplo, pelo cinema. (MAGALHAES, 2015)

Ou seja, o cinema deve expressar a cultura local, retratar as suas
caracteristicas e nuances, valorizando-a, ou ndo, mas de uma forma ou outra
refletindo um cotidiano do qual as pessoas possam se identificar com o que veem na
tela.

Bem por isso, surge a importancia de iniciar o debate acerca do cinema como
uma forma de Resisténcia Cultural, para isso deve-se ter em consideracao a definicao

deste termo, o qual vem ganhando maior visibilidade nos altimos anos:
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[...] resisténcia cultural significa reconhecer e opor-se a todos os
modos em que o capitalismo avancado molda o agir, pensar, vestir,
trabalhar, divertir e consumir. Quase todos os aspectos da vida foram
alterados pela légica do capital, e a resisténcia cultural é o ato de
confrontar esse sistema hegeménico e sem alma pela reversdo de
suas ferramentas estéticas e meméticas contra ela mesma.
(HANSON, 2006)

Sendo entdo a resisténcia cultural nada mais é do que “[...] a cultura que é
usada, consciente ou inconscientemente, eficazmente ou n&o, para resistir e/ou
modificar a estrutura politica, econémica e/ou social dominante”. Deste modo, se
classifica como um ato politico, uma vez que a politica € sim um discurso cultural,
logo, ressignificar e reescrever esse discurso por meio da cinematografia deve ser
igualmente classificado como um ato politico. (DUNCOMBE, 2002)

Desta forma, o presente debate pode e deve abordar o fato de que o cinema
nacional se posiciona como uma ferramenta apta a trabalhar a resisténcia da cultura
brasileira, visto que “através das artes do cinema se evidenciam vigorosas
modalidades de resisténcia cultural” (PAIVA, 2005). Isso porque “as peliculas
cinematograficas demonstram, de modo incontestavel, desde o inicio da histéria do
cinema, a sua eficacia como instrumento formador de consciéncias e a sua funcao
como agente da historia” (NOVOA, 1995); a titulo de exemplo, numa perspectiva
interna, a resisténcia cultural das minorias historicamente desfavorecidas no pais,
assim como no movimento negro que diariamente luta contra a estigmatizacao
enraizada na sociedade de modo estrutural (PUCCI, 2008), mas também numa
perspectiva global, frente a forte industria cinematografica norte americana, que
devido seu grande volume de producdes € capaz de abafar a cultura nacional para o
proprio povo brasileiro (HANSON, 2006).

Justamente essa era a proposta presente nos filmes do diretor Glauber Rocha,
responsavel por “Deus e o Diabo na Terra do Sol” (1964), entre outras obras de grande

reconhecimento no cinema mundial. Tal proposta:

[...] implicava num Brasil heterogéneo que pudesse filmar o
Amazonas, o Nordeste, o Sul com suas devidas especificidades e
identidades sendo representadas através de articulagdes entre tema
e linguagem do filme. Desse modo, vimos que entender as relacdes
de espacos, sejam geograficos, culturais, politicos, econémicos, sédo
aspectos importantes para entender a proposta cinema-novista
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brasileira representada nos escritos de Glauber Rocha. Essas
relagbes estdo pautadas no combate, o cinema nacional precisava,
naquele momento, combater o que vinha de fora e colonizada nossas
cabecas. Nesse sentido, para o cineasta, se 0 que vinha de fora era
forma de colonialismo, combater isso significava também entrar em
conflito com o préprio Brasil, em desconstruir discursos reproduzidos
dentro do pais. Um discurso hegeménico colonizador ndo se cria sem
a recepcdo mansa do colonizado. Assim, para que isso pudesse ser
feito naquele momento, seria, inevitavelmente, preciso conhecer o
Brasil e as diversidades socioculturais ao longo de seu territério.
(BORGES, 2015)

Ou seja, para ir de frente a esse cinema colonizador que vem do exterior e €
capaz de interferir diretamente nas relacdes culturais brasileiras, é necessario refletir
acerca da pluralidade cultural brasileira e como esta deve ser exposta nas telas de
cinema com o intuito de representar todo o povo brasileiro, de forma a tornar o cinema
uma estratégia de resisténcia cultural, para que se dé voz e representatividade a este
povo, que ao se ver nos filmes possa perceber o valor e a importancia da cultura
local/nacional.

Por todo o exposto, tendo por base que o cinema se apresenta como um veiculo
de comunicacgao propicio a promover uma ascensao cultural, passa ao proximo topico,
de modo em que sera abordado os fatores que constantemente impossibilitam o Brasil

de produzir obras capazes de fortalecer a sua prépria cultura regional.

2.2.2 As barreiras do Cinema Nacional

Enfrentar o atual desafio do mercado cinematogréfico brasileiro, que é passar
a ter notoriedade e lotar salas de cinema n&o apenas nos blockbusters americanos e
nas grandes comédias brasileiras, mas nos demais filmes nacionais (TEIXEIRA, 2019)
e dessa forma bem representar a cotidiano e a cultura nacional, é tarefa ardua e
necessaria.

Importante destacar que o problema atual ndo se encontra na baixa producéo

dos filmes, posto que o nimero se elevou e muito nos ultimos anos, o que é visivel
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através de recentes dados publicados pela ANCINE (Agéncia Nacional de Cinema)*
— principal 6rgdo nacional relacionado a producdo cinematogréafica -, dados bem
demonstrados pelo Gréfico 1.

Gréfico 1 - Filmes Nacionais Lancados em 2016 no Brasil

Filmes
lancados

143

em 2016

(Fonte: RISTOW, 2017)

Quer dizer, dos 143 filmes produzidos em 2016, apenas 22 deles tiveram
publico superior a 100 mil espectadores, ou seja, por tras desses nimeros, mora uma
antiga e problematica realidade, da qual se objetiva modificar: muitos filmes brasileiros
tém chegado as salas de cinema, contudo estes néo séo vistos. (RISTOW, 2017)

Agravando a situacdo dos numeros do cinema nacional, o levantamento de
2017 feito pela ANCINE aponta que menos de 10% dos ingressos vendidos para as
salas de cinema brasileiras foram adquiridos para o consumo de filmes nacionais,
sendo 9,58% da bilheteria para filmes brasileiros, contra 90,42% para filmes
estrangeiros, como aponta o Grafico 2.

4 E uma agéncia reguladora que tem como atribui¢cées o fomento, a regulacéo e a fiscalizacio do
mercado do cinema e do audiovisual no Brasil. E uma autarquia especial, vinculada ao Ministério
da Cidadania, com sede e foro no Distrito Federal, Escritorio Central no Rio de Janeiro e escritorio
regional em Séo Paulo. Disponivel em: https://www.ancine.gov.br/pt-br/ancine/apresentacao.
Acesso em: 19 set. 2019.
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Grafico 2 - Numero de ingressos de cinema no Brasil — ano 2017

17.358.513

M Filmes estrangeiros

Filmes brasileiros

(Fonte: HETTWER, 2019 e ANCINE, 2017°)

Esse afastamento criado entre as salas de cinema que veiculam filmes
nacionais e o publico brasileiro € oriundo de diferentes fatores, dentre eles destaca-

Se a:

[...] concorréncia das produgdes norte-americanas, bem como ao
advento e a popularizagdo da televisdo, foram responsaveis por um
distanciamento do publico e um desinteresse em relacdo a producéo
cinematografica nacional, seu aspecto artistico e cultural. (PUCCI,
2008)

Além do mais, o alto valor desembolsado para a ida ao cinema, acrescido pelo
advento da internet, que fornece uma ampla opcéo de entretenimento de qualidade,
assim como demais canais de veiculagdo das producdes cinematograficas,
plataformas de streaming — como Netflix, Amazon Prime, HBO, Youtube, Apple TV
Plus, Telecine Play - “tém reduzido o tempo entre o langamento de um filme nos
cinemas e a possibilidade de seu consumo doméstico”. (GIMENEZ, 2015)

Nesse sentido:

5 Agéncia Nacional do Cinema Endereco Eletrénico: https://www.ancine.gov.br/. Acesso em: 10 jun.
2020.


https://www.ancine.gov.br/
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Como a permanéncia dos lancamentos nacionais nas salas é
determinada pela venda de ingressos, ha uma sinalizacdo clara de um
desinteresse do publico pelos lancamentos nacionais, o que torna o
cenario ainda mais complexo. Enquanto, em escala global, as
tecnologias digitais estdo possibilitando a ampliacdo da circulacao,
inclusive comercial, do produto cinematografico em outros suportes,
no caso brasileiro observa-se simultaneamente uma tendéncia de
reducdo ou estagnacao do circuito exibidor de salas tradicionais, o que
resulta num déficit cronico de telas para acolher a producao.
(BARONE, 2008)

Ainda sobre as barreiras impostas ao cinema brasileiro, destaca-se o fato de
ser de suma importancia “[...] analisar a imagem nacional propagada pelo cinema
brasileiro, isso para que se possa ‘[...] refletir sobre as representacdes que o0s
espectadores podem construir acerca do Brasil a partir dos signos que constituem
essas harrativas” (SANTOS, 2006), ja que o Brasil pode acabar estar sendo
caracterizado apenas por uma unica identidade, quando em verdade, é um pais de
varias origens, etnias, classes e géneros, podendo ocorrer de ndo serem todas essas
devidamente representadas. (SANTOS, 2006)

E, ainda, fora todos os pontos elencados, tem-se mais duas outras barreiras ao
cinema nacional, de idéntica e, talvez, maior importancia. Um destes pontos condiz a
falta da valorizagédo da cultura local como um todo e, em contraponto, uma excessiva
valorizacéo da cultura exterior, principalmente dos grandes centros europeus e norte-
americanos; combinado ao primeiro ponto, é acrescido o fato de que a cultura
brasileira lida também com a “desvalorizacdo, o desprezo sistematico e irbnico das
manifestacdes culturais brasileiras pela midia (e por muitos intelectuais de qualquer
tendéncia politica)” (GUIMARAES, 2006). J4 o segundo ponto seria o fato de que,
historicamente ndo é apresentada uma defesa politica firme para a cultura, a qual
merece, por meio de incentivo politico ter a sua preservacdo, defesa e promogéao
garantida, sobretudo “naquelas areas em que a atividade cultural passou a ser objeto
de producéo e consumo massificado de interesse das megaempresas internacionais
de entretenimento”. (GUIMARAES, 2006)

Os pontos expostos no paragrafo anterior acarretam um nivel de
desvalorizagao da cultura local, em grade parte propiciado pelo cidadao, que passa a

criar uma identificacdo com a cultura externa em detrimento da cultura interna, assim
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negando a sua brasilidade, “uma caracteristica tipica das figuras retéricas do
colonizador e do colono”. (MOTTA, 2001)

Este comportamento, classificado como estrangeirismo, apresenta um
impacto ainda maior, uma vez que € responsavel por colocar os individuos na posi¢céao
de consumidores de ideias geradas no exterior, ou seja, recria as relacdes coloniais -
agora de cunho cultural - e ampliar as distancias sociais, ja que as pessoas passam a
almeja as reproducgdes da cultura estrangeira e desvalorizar a cultura nacional. Além
do mais, reforga “nossa dependéncia e a segregacao de uma elite dos demais tém um
claro papel na perpetuacao das relaces de poder”. (MOTTA, 2001)

Ja se encaminhando para o final deste ponto, a fim de complementar o debate
acerca das relacdes interculturais e a disputa criada, de modo involuntario, ou néo,
por consequéncia da globalizacdo, importante acrescentar a fala do professor doutor
e jornalista Claudio Cardoso de Paiva, no sentido de que:

[...] o contexto da paisagem norteamericana constitui um l6cus
privilegiado, pois estando no epicentro do capitalismo global,
testemunha os encontros e as associa¢cdes mais surpreendentes, cujo
sentido afirmativo ndo pode ser negligenciado pelas culturas hibridas
do planeta”. “Por este prisma pode-se estimular a discussdo dos
problemas do pds-colonialismo, das mediagfes sociais, do local da
cultura no contexto global, assim como as expressdes étnicas, as
minorias ideoldgicas, as redes de sociabilidade, as a¢des afirmativas
e as modalidades de politizacdo do cotidiano. Tudo isso confere novos
matizes ao campo das ciéncias da comunicacéo e as rela¢cbes entre o
Brasil e os Estados Unidos, no que concerne a nova ordem
econdmica, politica e sdcio-cultural, criando um campo de visibilidade
e oralidade para contemplarmos os estilos de interculturalidade
tramados nos contextos locais (regionais) e globais (transnacionais).
(PAIVA, 2005)

A referida fala acaba por elevar o nivel do debate acerca das barreiras do
cinema nacional a uma questao ainda mais complexa, demonstrando a relevancia de
reconhecer a posicdo de destaque em que algumas culturas sdo postas sobre as
demais e o fato de que tal local ocasiona os reflexos mencionados, como exemplo a
relatada desvalorizacdo estrutural do cinema nacional, que passa por uma falta de
incentivo governamental para se manter como uma forma apta de demonstracdo da

cultura regional e se agrava com 0s interesses econdmicos das megaempresas
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internacionais de entretenimento (GUIMARAES, 2006), que resultam no fenémeno do
estrangeirismo presente sobretudo nas camadas mais altas da populacdo (MOTTA,
2001). Assim, por essa premissa, a fala de Claudio Cardoso de Paiva acaba por
evidenciar a necessidade de se debater, como ja feito nesse capitulo, assuntos como
o advento do pés-colonialismo, bem como de elevar a um nivel politico questdes do
cotidiano, para que se possa, como pretendido aqui neste projeto de animacao, tornar
visivel a relagdo da interculturalidade (quando duas ou mais culturas entram em
interacdo) que se apresenta no pais e desdobrar uma de suas consequéncias (a
desvalorizacédo, em especifico, do cinema nacional). (PAIVA, 2005)

Nesse sentido, para que se possa justamente trabalhar esse ponto, essas
barreiras, mais precisamente a questao da desvalorizagcdo do cinema nacional, com
escopo em todos 0s aspectos levantados, avanga no tema para tratar, agora, do

design de animacdo, ferramenta que sera utilizada para tanto.

2.3 DESIGN DE ANIMACAO

Ja de inicio vale destacar que o design de animacé&o pode ser utilizado como
uma ferramenta para demonstracdo da cultura presente no cinema nacional e a
importancia da sua valorizacdo como forma de disseminacdo dos aspectos culturais
brasileiros e, dessa forma, enfrentar o atual desafio do mercado cinematografico
brasileiro (TEIXEIRA, 2019).

Por conta disso, vale a pena adentrar nos pontos que seguem, iSSO para que
possa, ao fim, restar bem demonstrada a referida possibilidade e como, o design de
animacao, pode ser utilizado para trabalhar a questado da desvalorizagcdo do cinema
nacional. Nesse sentido, importante abordar inicialmente, num aspecto geral, a
animacao, seus conceitos, papel e funcdes, para que apos, seja possivel realizar com
mais profundidade algumas anotacbes acerca da contricdo do designer para
animacao e, por fim, adentrar propriamente em aspectos do designer da animagéo em

si, e em quais quesitos podera vir a contribuir para a animacgao a ser produzida.
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2.3.1 Animacao

Para abordar os temas debatidos no item anterior deste projeto optou-se
entdo por utilizar da animac¢do como instrumento para colocar o cinema nacional e a
(des) valorizacéao da cultura local em debate. Deste modo, para o desenvolvimento
desta proposta é necessario esclarecer o porqué dessa escolha e em que conceito a
animacgdo pode se apresentar como um meio eficaz de trazer este tema para uma
roda de discussao.

Por conta disso, é devido conceituar a animacao que se diferencia de um
video captado, uma vez que este € capaz de gravar 0 movimento real, enquanto a
animacao traz a representacdo do movimento aparente, produzida de forma artificial.
Sendo assim, a animacao € uma forma de representar visualmente o movimento de
objetos ou desenhos simulados. (MAYER, 2002)

Para acrescentar o debate acerca do conceito da animacao, é exposto aqui,
também, o conceito da doutora em comunicag¢do e linguagens Lucina Reitenbach
Viana, a qual aborda a animacédo ndo como uma representacdo da realidade, mas
como um processo que busca dialogar com e sobre a realidade da sociedade na qual
estd/serd inserida. Para tanto, contextualiza que a animacdo, por muito tempo
considerada como um “conjunto de técnicas de representacdo dos movimentos
utilizado pelo entretenimento como pratica de producéo industrial cinematografica”, ao
dialogar com a arte, por exigir processos criativos e produtivos, se consolidou como
area de producdo e de pesquisa e, por fim, pela sua “conexao com as areas de
Comunicagédo e do Design”, se deparou com questdes a respeito da pratica cientifica
em animacao, dentre elas o design de animacao (sobre o qual sera discorrido no

proximo topico). E nesse sentido, com a inserc¢do do design na animag&o, que acabou:

[...] tomando-se a animacédo ndo como a realidade em si, algo dado,
pronto a ser representado, mas como seus processos e conteudos,
gue refletem e falam coisas sobre a realidade por meio de sua
narrativa, sua forma de gerenciamento e produgédo, comunicando para
- e sobre - a sociedade na qual ela esta inserida. (VIANA, 2019, p. 189-
206)
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Deste modo a animacado ainda pode e deve ser posta ao lado das importantes
ciéncias desenvolvidas pelo ser humano, uma vez que se apresenta como uma
expressiva ferramenta da comunicacao humana. Este fator ainda € impulsionado pela
tecnologia empregada nos projetos de animacédo, a qual possibilitou que, com o
passar do tempo, a propria animacdo se tornasse capaz de desenvolver e seguir
desenvolvendo novas ferramentas tecnoldgicas para se aperfeicoar e assim fabricar
“ferramentas capazes de dar suporte para a comunicacao humana”. (VIANA, 2019, p.
189-206)

Por conta de todo o exposto acima, vale destacar que a animacao,
especificamente, brasileira, se mostra no campo do conhecimento “dotada de
especificidades e desafios proprios”, bem porque busca harmonizar “métodos de
pesquisa e processos de producéo oriundos da Comunicacéo, do Design, do Cinema,
da Educacéo e da Arte” (CHARAUDEAU, 2013). Ademais:

No contexto plural em que se insere, podendo ser tomada tanto como
meio - quando na publicidade - bem como finalidade — no caso do
entretenimento, a Animacao delimita seu proprio campo a medida que
organiza seu espaco de reflexdo em torno de trabalhos que abarcam
os trés lugares da maquina midiatica a saber: produgdo, produto e
recepcédo. (CHARAUDEAU, 2013)

Dito isso, por fim, mas ndo menos importante, cabe ainda destacar que a
animacao possui amplo valor educacional, contribuindo para a instrugdo e para o
despertar da curiosidade e criatividade interior, numa perspectiva da Animag&o com o
valor de instruir (DE SOUZA, 2012).

2.3.2 A contribuicao do designer de animacao

Sendo assim, discorrido sobre os principais aspectos de um projeto de
animacao e seus meios de impactar o publico que busca atingir, cabe agora discorrer
como o designer de animacgéo pode contribuir para o resultado desta, ou seja, com
quais conhecimentos o profissional pode vir a agregar ao seu desenvolvimento.

Nesse sentido, inicialmente, é necessario definir o design, que segundo Gui

Bonsiepe, é uma acéo projetual que detém uma estreita relacdo com a estrutura social
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e, por conseguinte, participa da configuracdo do cenario material e imaterial.
(BONSIEPE, 2019)

Sabendo disso, bem como das questdes da animagao propriamente dita, o
designer de animacéo, é entdo definido pelo Ministério da Educacdo (MEC) como

aquele que:

[...] projeta, planeja, cria, produz e realiza animacdes para conteddos
didaticos e producdes das areas de comunicacao visual, publicitaria,
jornalistica e institucional; visualizacdo cientifica; animacdes para
cinema; animacfGes para interfaces digitais; design artistico de
apresentacbes multimidia; animacdo para jogos digitais de
entretenimento e didaticos; animac@es para as instalagdes interativas,
com intervencdes em tempo real; e animagdo de conteudo autoral.
Coordena equipes técnicas na area. Realiza estudos de viabilidade
técnica e econbmica de producbes de animacdo. Avalia e emite
parecer técnico em sua area de formacgéo. (BRASIL, 2016, p.101)

Acerca das referidas funcdes, Moras Neto e Teixeira reforcam que “no mercado
de trabalho direcionado a animacdes e videos, o designer pode atuar tanto como
executor de projetos, animador e ilustrador, quanto como diretor de arte e animagao”.
Ademais, a fim de complementar as funcdes estabelecidas, pode ser observada que
a funcdo do designer dentro da estruturacéo do projeto de animagéo, por consistir o
design grafico "basicamente no desenvolvimento de um projeto visual”, € atrelada de
maior forma a metodologia, de forma que, assim acaba por trazer uma melhor
“definicdo de elementos e padrdes visuais que criam uma unidade visual consistente
e harmoniosa determinando assim a pregnéncia da imagem”, o que auxilia o
espectador na assimilacdo da mensagem comunicada pela animacao, ao fazer com
que “a historia seja transmitida de maneira clara e objetiva”. (MORAES NETO;
TEIXEIRA, 2008)

Por assim dizer, dentro da producdo de uma animacao o design se apresenta
como “[...] uma ferramenta muito importante para ajudar a garantir uma apresentacao
de uma ideia no tempo de uma maneira mais agradavel”’. (GLEBAS, 2009)

Para Francis Glebas a equagédo de um projeto de design de animacao se da
pela juncdo da observancia dos elementos visuais, que € o0 que realmente esti

acontecendo no quadro; dos principios, que sdo as formas de organizacdo dos
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elementos e dos efeitos visuais que sdo as ilusbes representacionais que 0S
espectadores acabam por completar em suas mentes. (GLEBAS, 2009)

Assim, consciente deste aprimoramento que um designer de animagcao pode
trazer a uma producao, cabe abordar cada um desses aspectos e em que cada qual

consiste.

2.3.2.1 Elementos Visuais

Os elementos visuais a serem observados pelo Designer que, como dito por
Glebas (2009), sdo o que realmente esta acontecendo no quadro, dividem-se em:
pontos, linhas, formas, cor, tom, textura, escala, dimensdo, movimento e diregédo
(DONDIS, 2007). De forma que serao detalhados abaixo, ora de forma agrupada, ora
de forma individual: o ponto e a linha conjuntamente com a forma, apés, em separado
a cor, o tom e a textura, na sequéncia a escala e dimensdo em conjunto e, por fim,

igualmente em conjunto o movimento a diregao.

2.3.2.1.1 Forma

Inicialmente optou-se por discorrer acerca do elemento visual da forma, por ser
aguele que antecedera os demais na transposi¢cao ao mundo concreto.

Um designer, em sua formacao académica, realiza cadeiras especificas dentro
da &rea do estudo da forma e da cor, o que por si s6 demonstra a valorizacdo que
esta detém para o desenvolvimento desta funcao.

Cabe destacar que a forma, apesar de parecer basica, nada mais é do que um
conjunto de linhas que, por sua vez, € um conjunto de pontos; ao se aproximar, a titulo
de exemplo, diversos pontos uns dos outros e, por conseguinte, formar uma linha, o
elemento inicial — ponto - se torna imperceptivel. Justamente por isso é comum se
referir a uma linha como um ponto em movimento e, assim o sendo, um elemento
capaz de cumprir com diversas funcdes, seja para direcionar o espectador, dividir um
espaco, contornar um objeto ou, ainda, transmitir uma emoc¢é&o. (GOMES FILHO,
2009; CHAVEZ, 2016)

O que resta demonstrado nas Figuras 5,6 e 7.



Figura 5 - Pontos
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Fonte Disponivel em: https://evisual5.wordpress.com/

Figura 6 - Distanciamento entre pontos

agrupados

concentrados em saturagao

Fonte Disponivel em: https://bit.ly/2YZEY Gt

Figura 7 -

Juncao de pontos pode “transmitir uma emogao”

Fonte: MUNIZ, 1996.
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Tais elementos sdo essenciais para um processo visual, posto que tornam
possivel, da melhor forma, a transposicdo de uma ideia ao mundo concreto; iSSo
porque a linha é capaz de assumir as mais variadas formas e, por meio delas,
consegue expressar os sentimentos humanos (DONDIS, 2007).

Em relacdo as formas, cabe destacar que possuem uma infinidade de tipos,
embora sejam as mais comuns o quadrado, o circulo e o triangulo, cada uma delas
com uma ampla quantidade de significados, adquiridos por associacbes e pela
interpretacdo de cada espectador em especifico (GOMES FILHO, 2009).

Na Figura 8 resta demonstrada a correta utilizacdo das linhas para a criacao de

formas, com a transposicéo da ideia para o mundo real.

Figura 8 - Jungao de linhas para a criagéo de formas

Fonte: ESCHER, 1953.
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De forma que resta claro, portanto, que as formas podem ser conceituadas
como uma figura visivel, que transpde uma aparéncia externa, de maneira plana —
duas dimensdes: altura e largura — ou tridimensional e de maneira fisica — p. ex. uma
bola de futebol — ou de forma pictérica — uma animacgéo 2D — e, eventualmente, com
volume, cores, reflexos, sombra e texturas (GOMES FILHO, 2009).

Ainda quanto a forma, para este projeto é de suma importancia ressaltar o uso
estratégico destas na criacdo dos personagens, visto que diferentes formas impactam
de diferentes modos na elaboracgéo da personalidade, obtendo a funcao de especificar
caracteristicas pessoais apenas de modo visual (WHITE, 2009) e, logicamente,
também na criacdo dos objetos, ja que cada forma possui uma intencao de representar
determinado elemento que compde o cenario. Na Figura 9 sdo demonstrados 3
personagens construidos com 3 padrbes de formas distintas: o primeiro, com formas
arredondadas, transmitindo um personagem harmonioso e simpéatico, o segundo,
desenvolvido com formas retangulares, o que transmite maior seriedade e
objetividade, construcdo que comumente é utilizada em herois e, por fim, o terceiro,
apresentando formas triangulares, normalmente utilizadas em vildes, o0 que expressa

um ar sarcastico e maligno.

Figura 9 - A aplicacéo estratégica do uso das formas ao projetar personagens

Fonte: Autor

Pelo sistema de leitura visual de formas - Gestalt, que se constitui como um

instrumento de andlise valioso, a arte possui inicio no principio da pregnancia da
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forma, que destaca que na formac&o de imagens (personagens e objetos), os fatores
de equilibrio, clareza e harmonia visual sdo essenciais, sendo a tarefa do Designer a
de conceber e desenvolver, através das formas, aquilo que satisfaca a necessidade
de adequada estrutura formal, respeitos os padrdes e os estilos (GOMES FILHO,
2009).

2.3.2.1.2 Cor

Por tras de toda cor observada ha um contexto em que ela esta sendo aplicada,
€ a partir deste ponto que o seu significado é construido. Ou seja, a cor em si SO ndo
sera capaz trazer por completo o seu significado, porém, assim que somada a forma
em que sera apresentada passa ao observador todo o seu conjunto de significado.
Deste modo, o0 mesmo vermelho podera causar diferentes sensacfes quando visto
aplicado ao figurino de um personagem, a um objeto do cenario ou ao sangue em uma
cena. (HELLER, 2012, p. 23)

O uso das cores, bem selecionadas e somadas a formas claras e
itencionalmente definidas, impacta diretamente na interpretacdo dos espectadores
gue observam a animacdo em questdo. O cérebro humano interpreta de melhor
maneiras a sequencia de quadros onde existem formas coloridas melhor definidas,
guando comparadas a tracos de lapis no papel. Porém é claro, os tracos no papel
também possuem a sua intencdo narrativa, quando for op¢ao do animador transmitir
justamente este aspecto menos claro e mais indefinido (WHITE, 2006, p. 192), o que

resta demostrado pela Figura 10.

Figura 10 - Tragos a lapis e animagéo colorida

=

Fonte: WHITE, 2006, p. 192
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As cores podem ser utilizadas com a intencdo de expressar diferentes
sentimentos para o espectador, sendo possivel transmitir uma sensacgéo silenciosa,
calma, mas ainda extremamente poderosa através de cores frias, como azul, lilas ou
determinados tons de verdes. Cada personagem pode carregar também sua propria
paleta especifica de cores, a qual expressa naquele quadro representa a sua
presenca. O uso das paletas de cores em contraste carrega um peso ainda mais
marcantes, sendo possivel expor mensagens impactante através de uma cena que se
inicia em um jogo de cor fria e corta na sequéncia para cores quentes, COmo um
vermelho ou amarelo. (GLEBAS, 2009)

Este contraste de sensacgfes presentes entre as cores quentes e frias se mostra
perfeitamente expressados nas obras da pintora mexicana Frida Kahlo, expostas na
Figura 11.

Fonte: KALHO, 1926 e 1938
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Este contraste entre cores quentes e frias pode ser desenvolvido também
através da iluminacao, sendo possivel assim lidar com diferentes humores dentro da
animagéo, seja eles mais amenos e calmos ou mais vibrantes e emocionados.
(WHITE, 2006, p. 108)

Apbs debater sobre as cores, suas utilizagdes e os sentimentos transmitidos ao
espectador, destaca-se aqui duas das suas combinagBes principais: as cores
complementares e analogas. Este primeiro conjunto de cores se dispfe opostas umas
das outras no circulo cromatico — representado na Figura 12 —, com a combinacédo
entre uma cor e a sua complementar obtém entdo o maior contranste possive. E ent&o
considerado as cores primarias analogas como: azul-laranja, vermelho-verde e
amarelo-violeta. Por sua vez, as cores analogas sao as cores gque se apresentam ao
lado de uma outra cor no circulo cromatico. Esta combinacao de duas ou trés cores é
utilizada para transmitir o maior conforto visual ao observador. (HELLER, 2012, p. 64)

Figura 12 - Circulo Cromatico

Fonte: HELLER, 2012, p. 271

2.3.2.1.3 Tom

O elemento tom sera definido pela intensidade de luz sobreposta, de forma que

as suas graduacdes regulam a grau de visibilidade das informagdes visuais dispostas,
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posto que apenas € possivel visualizar o escuro pela proximidade ou sobreposicao de
algo claro. Por conseguinte, € um dos principais elementos que expressam a
sensacao de dimensdo, além de poder indicar emoc¢des ou diferentes atmosferas.
(DONDIS, 2007).

Nesse sentido, as diferentes tonalidades, acabam por se formar justamente
pela maior ou menor presenca de luz, vé-se na Figura 13 como a utilizacéo
diversificada deste elemento é capaz de gerar uma distinta sensacédo e percepcao da

cena.

Figura 13 - Gradacao

Fonte: WHITE, 2006

Além do mais, pode ser utilizado para aperfeicoar imagens, auxiliando na
representacdo volumétrica e dimensional, justamente ao propiciar um ambiente de
foco dentro de todo um arranjo, ou, ainda, ao gerar contraste pela diferenca de
tonalidades, resultando no alcance de um apelo visual (CHAVEZ, 2016).

Tal aperfeicoamento pode ser apresentado na Figura 14 através da diferenca
de tonalidade no rosto do personagem, construida através da sombra feita pelo cabelo

do mesmo em seu rosto.

Figura 14 - Sombra construida com a diferenca de tonalidade

Fonte: KITAZUME; OKUDA; IZUMI, 2003.
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2.3.2.1.4 Textura

Este elemento ira atribuir aparéncia a uma superficie, seja 6ticalvisual ou
tatil/material, por ser aquela que expressa se ela € rugosa, lisa, aveludada, dentre
outras, sendo, assim como todas as demais até entdo abordadas, visiveis em um
plano. (DONDIS, 2007; MUNARI, 1997).

Bem como, a textura pode acrescentar um valor contrastante e dimensional, 0
gue se da atraves de variagcdes minimas na superficie do objeto/personagem e resulta
em experiéncia visuais que se relacionam ao sentido do tato, posto que as referéncias
cerebrais remetem o individuo a sensagfes anteriores vividas, sendo possivel assim
trazer mais organicidade a animac¢do, como demonstrado na Figura 15. (CHAVEZ,
2016).

Figura 15 — Construgcédo de uma textura

L A 2 1

Fonte: Disponivel: Pinterest®

6 https://br.pinterest.com/pin/288511919875642351/
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Por fim, a textura pode também servir para ajustar as qualidades de superficie
de um personagem/objeto. A titulo de exemplo, a textura da pele de um personagem,
respondera de forma diferente a luz do que a textura de suas roupas, sendo as
qualidades reflexivas de cada qual definida pelo proprio designer. (WHITE, 2006)

2.3.2.1.5 Escala e Dimensao

A escala e a dimensdo sdo elementos que se relacionam as propor¢cdes e
tamanhos dos objetos/personagens em comparacdo aos demais, por conta disso se
apresentam como elementos capazes de auxiliar o espectador a compreender 0s
detalhes do cenério, dos objetos e dos personagens em si, ja que a depender da
diferenca entre tamanhos atribuidos a determinados itens, estes tendem a causar
interpretacdes diversas ao observador; de forma que passam a ser mais uma
ferramenta, fora as demais ja listadas, a ser utilizada pelo designer com o intuito de
estruturar a mensagem visual e guiar o interesse e o entendimento daquele que esta
diante da sua animagao (DONDIS, 2007, p. 75).

Esta caracteristica é exposta na Figura 16, em que a personagem principal do
filme Alice no Pais das Maravilhas (1951) caminha entre arvores, as quais possuem
uma escala muito maior, quando comparada a personagem, gerando tenséo para o

espectador.

Figura 16 - Influéncia do cenario na percepcéo de escala
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Fonte: Alice no Pais das Maravilhas, 1951.

Ademais, ainda dentro da questédo da escala e da dimensdo, cabe destacar, a
titulo de complementacao, que se mostra estritamente necessario a compreensao de
gue na animacdo os enquadramentos escolhidos pelo animador, o movimento, as
texturas e os objetos aplicados com as suas devidas escalas, se somam e sdo
capazes de transmitir uma iluséo de cena tridimensional em um quadro dimensional.
(BLOCK, 2001).

2.3.2.1.6 Movimento

O movimento € um elemento visual que esta presente a todo momento no
cotidiano do ser humano, e na animacdo pode ser construido através do simples
deslocar de camera pelo cenério, ou até mesmo, em uma imagem estatica que pode

ser capaz de transmitir tal sensagao, como exposto na Figura 17. (BLOCK, 2001)

Figura 17 - Representacdo do movimento ao quicar de uma bola

Fonte: WHITE, 2006.

2.3.2.2 Principios da Animacéao

Com o intuito de cativar o espectador, o animador deve utilizar de determinados
principios presentes na animacao, para assim “ter um conceito claro do que entretém
a audiéncia, e as ferramentas e capacidades para tornar as ideias claras”. E foi
exatamente com este interesse que Jonh Lasseter, realizador da Pixar elaborou um

artigo abordando os 12 principios fundamentais da animacdo classica, os quais
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“ajudam no processo de criagdo de personagens e de situacbes mais crediveis”.
(DIAS, 2010):

2.3.2.2.1 Comprimir e Esticar/Squash and Stretch

Todo elemento organico ou inorganico tende a sofrer pequenas, ou, em
determinados casos, grandes mudancas, como amassar e esticar. A titulo de
exemplo, durante o movimento de flexionar o braco ou ao realizar uma expressao
facial os musculos alongam-se horizontal ou verticalmente, enquanto no sentido
inverso, vertical ou horizontalmente estes se contraem. Faz parte de uma boa
animacao trazer este elemento para os quadros, sempre respeitando uma das
importantes regras para a utilizacao deste principio, a qual segundo defende Lasseter:
“ndo importa o quao esmagado ou esticado um objeto seja, seu volume permanece
constante. Se um objeto fosse esmagado sem esticar os lados, ele pareceria encolher;
caso esticasse sem os lados apertados, pareceria crescer” (LASSETER, 1987,

traducao nossa). Principio exposto na Figura 18.

Figura 18 - Representacado do principio Comprimir e Esticar
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Fonte: THOMAS, JOHNSTON, 1981

2.3.2.2.2 Antecipacao/Anticipation

Na animacao é necessario antecipar os movimentos de um personagem, com

0 intuito de preparar o espectador para o que esta por vir. Nesse sentido, a depender
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do tempo que leva esta agéo, caso esta detenha um tempo muito curto, por exemplo,
sera necessario aumentar a duracao da antecipacado (WHITE, 1988).

Como o exemplo expresso na Figura 19, que demonstra a preparacao para a
corrida de um personagem que esta saindo de cena.

Figura 19 - Representacéo do principio Antecipacao

@ ®

Fonte: WHITE, 1988

2.3.2.2.3 Encenacéo/Staging

Assim como no teatro ou em filmes captados através de cameras
convencionais, onde 0s atores ensaiam e encenam de modo a transmitir determinada
emocao aos espectadores, de igual modo deve acontecer na animacao, onde “para
encenar uma ideia claramente, o olhar do publico deve ser guiado para o local exato,
para que o espectador ndo se perca”. O animador é responsavel por buscar, em cada
quadro, transmitir a informacdo e as emocOes necessarias atraves de distintos
elementos, os quais somados sdo responsaveis por encenar aquele momento. Um
exemplo deste artificio € o fato de que “em uma cena muito movimentada, os olhos
serdo atraidos para algo que esta parado”. Ao utilizar deste recurso o animador ira
guiar o espectador, como quem diz "veja isto, agora veja isto, e agora veja isso".
(LASSETER, 1988, traducao nossa)

Mais um exemplo da aplicacdo do principio da encenacgdo esta na aplicacao
dos enquadramentos para expressar determinado sentimento no espectador. A Figura
20 expressa como o animador, de modo rapido, expde para o espectador a relacao

entre ambos os personagens e a ten(;éo presente na cena.
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Figura 20 - Representacédo do principio Encenacéo
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Fonte: WHITE, 2009

2.3.2.2.4 Agéo continua e Pose a Pose/Straight Ahead Action and Pose--to--Pose
Action

Este principio aborda duas diferentes técnicas possiveis para o processo de
animar uma cena. A primeira proporciona ao animador um modo com maior liberdade
criativa sobre os tracos dentro do projeto, uma vez que este ira desenhar o primeiro
quadro e a partir dele obter os desenhos seguintes até concluir a cena. Deste modo
alguma proporcdo pode ser alterada ou detalhe deixado de lado, ainda que
intencionalmente, ou ndo. J4 a técnica pose a pose consiste em inicialmente o
animador projetar quadros-chave e entre esses ir criando os demais quadros, assim
sendo mais facil manter todas as proporcfes e seguir dentro da estrutura inicial da
cena, de certo modo, bloqueando parcialmente que um momento criativo possa vir a
modificar o rumo da cena. (LASSETER, 1987)

Nas Figuras 21 e 22 sdo demonstradas duas figuras em que abordam os dois

processos citados.
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Figura 21 - Cena construida a partir de um quadro inicial - acdo continua

Fonte: DIAS, 2010

Figura 22 - Cena construida quadro a quadro - pose a pose

Fonte: DIAS, 2010

2.3.2.2.5 Continuidade e Acao Sobreposta/Follow Through and Overlapping Action

Para iniciar um movimento se é aplicado anteriormente o principio da
antecipacgao, ja para finalizar o movimento da maneira mais fluida é recomendado
utilizar a continuidade. Este principio constitui na construcdo de alguns quadros apés
o fim de uma acgéo, complementando-a de modo mais natural. Como exemplo pode
ser utilizado a Figura 23, em que 0 personagem prepara a realizagdo do movimento
dobrando o braco, realiza o movimento esticando o braco e arremessado a lanca e
curva a mao, com a intencdo de expor a continuidade deste movimento na mesma
direcdo. (LASSETER, 1987)
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Figura 23 - Representacédo do principio Continuidade e Acdo Sobreposta
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Fonte: WHITE, 1988
2.3.2.2.6 Desaceleragéo e Aceleracao/Slow in and out

Ao encerrar uma cena e iniciar a seguinte o animador pode marcar a mudanca
de foco entre personagens, acoes, temas e o que for do interesse da animagéo. O
certo é: algo ali esta sendo alterado. E para que esta mudanca seja feita de modo
mais natural e facilite a aceitacdo e compreensdo do espectador John Lasseter
encontrou em seus estudos acerca dos principios da animacédo o perfeito uso das
desaceleracOes e aceleracdes. Ao aplicar estas nas mudancgas de uma cena e outra
este momento a mais dado pela aceleracdo sera utilizado para a assimilacdo do
espectador e a aceleracdo da cena seguinte o ird colocar novamente no ritmo da
animacao. (LASSETER, 1987)

A Figura 24 apresenta como a mudanca de aceleragcéo pode ser realizada em

uma animacao produzida quadro a quadro.
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Figura 24 — Representacao do principio Acelerar e Desacelerar

Fonte: WHITE, 2006.

Os numeros presentes na Figura 24 representam cada quadro que forma a
cena de uma bolinha quicando, assim expresso que no inicio e no fim do movimento
é feito uma desaceleracdo, ja na parte central ocorre o inverso, o0 movimento € descrito

por mais quadros, deste modo a expressar a aceleracédo que a bolinha possui.

2.3.2.2.7 Arcos/Arcs

No mundo real os movimentos normalmente sdo desenvolvidos através de
arcos, e é com a intencédo de tornar uma animacgado mais préxima do olhar humano
gue se buscou trazer os arcos para expor maior fluidez nos movimentos. Caso este
principio ndo seja aplicado de maneira correta os movimentos tendem a adquirir
aspectos enrijecidos e até mesmo robaéticos, o que € claro, dependendo da intencéo
do animador pode até ser algo positivo, mas deste modo, ainda sera o principio dos
arcos agindo de modo inverso a sua funcéo original. (DIAS, 2010)

Na Figura 25 pode ser visto a comparacdo do mesmo moimento de mao
realizado através de modos diferentes, a esquerda o personagem move seu braco
através de um arco, enquanto a imagem da direita representa o movimento construido
através linhas retas, assim se transmitindo um mover enrijecido e de pouca, ou

nenhuma, fluidez.
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Figura 25 - Representacdo do principio dos Arcos

Fonte: THOMAS, JOHNSTON, 1981

2.3.2.2.8 Agdo Secundéria/Secondary Action

A utilizacdo deste principio tem a intencdo de fortalecer a mensagem
transmitida na acdo de um personagem. Com isso sera expresso mais énfase aquele
momento, seja ele um momento muito feliz em que determinado personagem da um
salto seguido de um soco no ar para expressar sua felicidade ou o personagem que
atordoado, que ao se levantar balanca levemente a cabeca. No primeiro exemplo &
considerado a acao principal o salto e 0 soco no ar a agdo secundaria. Ja no segundo
exemplo o balancar de cabeca expressa esta acdo secundaria e reforca o fato do
personagem se levantar atordoado. (THOMAS, JOHNSTON, 1995)

Na Figura 26 € apresentado um exemplo de acdo secundaria. O caminhar do
personagem se classifica como a¢do secundaria, mas a maneira Como 0 mesmo move

seus bracos e sua cabeca expressao a felicidade presente nesta caminha.

Figura 26 — Representacao do principio da acdo secundaria

Fonte: WHITE, 2006
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Este principio por sua vez deve ser utilizado de modo moderado, sempre 0
animador tendo o cuidado necessario para nao transformar a acdo secundaria mais
marcante do que a acdo principal, pois caso contrario, ela deixar4 de ser a agéo
secundaria e ndo transmitira a mensagem necesséaria para a cena. (THOMAS,
JOHNSTON, 1995)

2.3.2.2.9 Temporizagao/Timing

Este principio é responsavel por guiar o entendimento do espectador, ditando
qual acdo ou cena tera mais ou menos espaco dentro da animacao, sendo possivel
com o timing “[...] sugerir rapidez ou lentidao, sutileza ou impacto, peso ou leveza em

uma agao” (WHITE, 2006, traducdo nossa). Principio exposto na Figura 27.

Figura 27 — Representacao do principio de temporizacao

Fonte: WHITE, 2006

Cada boneco representado na Figura 27 apresenta um quadro responsavel por
descrever 0 movimento necessario para esta cena. De inicio este pode ser um
movimento complexo, que requer mais quadros para obter maior detalhamento e
assim ganhar facil entendimento do espectador, bem como tornar despercebida toda
a sua complexidade e, por fim, restar apenas uma cena fluida e de facil percepcao.
(WHITE, 2006)
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2.3.2.2.10 Exagero/Exaggeration

Exagerar uma pose de um personagem/objeto de forma a dar énfase ao

movimento animado.

Figura 28 - Representacédo do principio do exagero

Fonte: WHITE, 2006

Na Figura 28 € demonstrado quadro a quadro a risada de um palhaco, expondo
0 movimento exagerado, feito durante a risada, na cabe¢a do mesmo, com a intensao
de dar maior énfase na gargalhada e expressar uma risada verdadeiramente intensa.
Esta énfase € apresentada novamente na figura a seguir, em que a caminhada do
personagem em questao recebe caracteristicas fantasiosas para demonstrar imensa
felicidade. Este efeito é construido através de pernas alongadas, movimentos de
braco mais livres e a alteracdo do centro de gravidade do personagem na Figura 29.
“A chave é escolher bem uma acao e torna-la mais extrema, ou seja, mais exagerada
para lhe dar mais vida, mas ndo demasiadamente exagerada pois corresse o risco de

ndo ser passivel de ser real”” (SILVA, 2014, traducédo nossa).

"Trecho em seu idioma original: portugués de Portugal.
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Figura 29 — Representacao do Principio do exagero aplicado em uma caminhada
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Fonte: WHITE, 1988

2.3.2.2.11 Desenho Solido/Solid drawing

As animacOes devem ser construidas a partir de desenhos solidos, que
apresentem volume e tridimensionalidade, mesmo em uma animacédo 2D. Estes
fatores sdo construidos pelos animadores através das sombras, cores e formas
aplicadas a cada cena, assim “aplicando na imagem a percepcdo de peso,
profundidade e equilibrio”. As formas vistas na natureza dificilmente apresentam total
simetria e o0 mesmo é recomendado as animacgdes, uma vez que estas formas
apresentam pouca naturalidade, dificultando uma assimilagcdo natural e familiar ao
espectador. (DIAS, 2010)

Na Figura 30 é possivel perceber de modo claro a diferenca de textura e
volumes aplicada em todo o quadro do longa animado “Lino”, assim como a falta de
simetria dos personagens, de tal modo exposto formas mais naturais e familiares ao

espectador.
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Figura 30 — Representacao do Principio do Desenho Sélido

Fonte: LINO, 2017.

2.3.2.2.12 Apelo/Appeal

A esséncia presente nos personagens que € capaz de captar a atengdo do
espectador descreve o principio do apelo. Seja um personagem meigo, divertido, vildo
ou o dito mocinho, independente da sua funcdo narrativa ele deve conter
caracteristicas capazes de gerar distintas emoc¢des no publico e fazer dele um
personagem unico “pois, tal como os humanos, ninguém é igual a ninguém. Isto da a
cada personagem um estilo proprio, e a capacidade de reagir as situacdes de forma
distinta”. (DIAS, 2010).

O personagem representado na Figura 31, Miguel - do longa animado “Viva —
A Vida E uma Festa”, dos Estudio Pixar, € uma demonstracdo das caracteristicas
humanas, que encantam o espectador, empregadas aqui em um personagem de

animacao com o intuito de cativar.
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Figura 31 — Representacao do Principio do Apelo

Fonte: VIVA - A VIDA E UMA FESTA, 2017.

Com base em todo o explicitado, na metodologia geral de pesquisa escolhida,
com as ponderacfes acerca da metodologia especifica de design de animacao
suscitadas, se iniciara as etapas da produgdo da animacao em si, onde serdo postas
em préticas as estratégias até aqui definidas para abordagem da problematizacao e,
posterior obtencdo da animacao 2d final que se disponibilizara com a intencdo de
escancarar o problema e demonstrar aos espectadores a importancia da valorizacao

do cinema nacional.
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3 PESQUISA DE CAMPO

Antes disso, ou seja, de adentrar nas etapas da producdo da animacéo (preé-
producédo, producdo e pds-producao), se mostrou necessario realizar uma pesquisa
para compreensdo do posicionamento e das expectativas atuais da populagéo
brasileira frente ao cinema nacional. Isso porque para ser possivel alcancar e
desvendar os motivos da preferéncia pelas produgbes internacionais, fez-se
necessario conversar com o publico geral acerca do assunto, transcendendo a
pesquisa bibliogréafica feita nos capitulos anteriores e partindo também para o campo
pratico.

Para tanto, criou-se um formulario de pesquisa intitulado “As preferéncias
cinematograficas do publico brasileiro”, que segue integralmente no apéndice | do
presente trabalho académico e que foi publicado em plataforma online propria para
tanto (Google Forms?).

Para a veiculacdo do mesmo foi utilizado das redes sociais, Instagram e
Whatsapp, sempre convidando as pessoas para responder e divulgar o formulario,
assim sendo possivel alcancar mais pessoas e de diferentes regides, idades e
preferéncias cinematograficas. O processo de veiculacdo e de resposta do
guestionario ocorreu entre os dias 23 e 25 de setembro, do ano de 2020.

Em resumo, tal formulario foi produzido com o intuito de buscar compreender
as preferéncias referentes as escolhas dos filmes feitas pelo publico brasileiro e, com
isso, entender melhor o que motiva as pessoas a assistirem as produ¢cdes nacionais
ou a nédo assisti-las.

Dessa forma, em sua primeira etapa (secdo 1) do formulario foram incluidas
perguntas capazes de indicar as caracteristicas pessoais daqueles que responderam
questionario (sua idade, género, regido e escolaridade), até para que fosse possivel
constatar qual o publico que foi de fato atingido.

ApoOs, na secdo 2, buscou-se compreender efetivamente os habitos de

consumo cinematografico daquele que veio a responder o questionario.

8 https://docs.google.com/forms/d/11L5I00DB7v4k75TiePEKBI-ht2JJ4qgt-myOwJhrh9Vo/edit
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Nesta segunda e Ultima secdo questionou-se qual a preferéncia de consumo
do questionado: filmes, séries ou ambos; quais os géneros de filmes/séries que
prefere consumir: agdo/aventura, romance, comédia, suspende, terror/horror, drama,
animacao ou outros; onde costuma consumir o contetdo (de acordo com a rotina pré-
pandemia): cinema; tv aberta; tv fechado (canais de assinatura), streaming (netflix,
amazona prime, globoplay, apple tv+...), outros; quantos filmes em média costuma
assistir em um més e dentre eles quantos seriam nacionais; a frequéncia que costuma
assistir filmes em salas de cinema e dentre eles quantos seriam nacionais; se a sua
preferéncia seria por producdo nacionais ou estrangeiras; quais as razdes pela
preferéncia por producdes estrangeiras; o que o levaria a assistir mais filmes
nacionais; quais os filmes nacionais preferidos; se considera que os filmes nacionais
estdo em pé de igualdade com as produgdes estrangeiras, dentre outros.

A referida pesquisa, ap0s ser divulgada nas redes sociais, obteve um retorno
de 195 (cento e noventa e cinco) respostas, alcancando pessoas das mais variadas

faixas etarias, de forma bem distribuida e exposta na Figura 32.

Figura 32 - Idade

Idade:

195 respostas

® =15 anos
@ 15225 anos
26 a 35 anos
ﬂ ® 35 a 45 anos
@ 46 a2 60 anos

@® =60 anos

36,4%

Fonte: Autor

Sendo os respondentes em sua maioria do publico feminino, compreendendo

a mais de 60%, grafico exposto na Figura 33.
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Figura 33 — Género

Género:

195 respostas

® Wasculino
@ Feminino

@ Prefirc ndo dizer

Fonte: Autor

A Figura 34 expdes as informacdes obtidas quanto a regido, em que o maior

namero de respondentes encontra-se na regiao sul do pais.

Figura 34 - Regiao

Regiao:

195 respostas

® sul

® Sudeste

@ Centro-Oeste
@ Nordeste

@ Norte

Fonte: Autor

E possui ensino superior completo, mais de 40% dos respondentes,

apresentados na Figura 35.
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Figura 35 - Escolaridade

Escolaridade:

195 respostas

@ Ensino fundamental incompleto
® Ensino fundamental completo
@ Ensino médio incompleto

@ Ensino médio completo

@ Ensino superior incompleto

@ Ensino superior completo

@ Pos graduacio

@ Pos graduacio

113V

Fonte: Autor

Em relacdo ao género de filme de preferéncia, foi possibilitada a escolha de
mais de uma opcao e estas foram diversificadas, atingindo em sua maioria as
porcentagens os filmes de acdo/aventura, comédia, drama e romance, alcancando as

animacdes o 5° lugar, com 79 dos 195 participantes (40,5%):

Figura 36 - Género de Filmes

Qualiguais génerols) de filme/série vocé prefare:

195 respostas

111 (56,9%)
BT (44,6%)
114 (58,5%)
77 (38,5%)

31 (15,9%)
88 (45,1%)
79 (40,5%)

2 (1%)

1(0,5%)

1(0,5%)

1(0,5%)

1(0,5%)

ficgdo cientifica
Ficcao

Fantasia, mistério
Filmes Conceituais

Documentarios ou baseado

em fatos reais 1(0,5%)

1(0,5%)
1(0,5%)
1(0,5%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: Autor
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Na Figura 37 os dados referentes ao local de consumo do contelddo
cinematografico, as opc¢des de escolha eram igualmente abertas, possibilitando a
escolha de mais de uma delas, restando as plataformas de streaming em primeiro

lugar, escolhida por 162 dos 195 participantes.

Figura 37 - Local de consumo de contetdo cinematogréfico

Onde vocé costuma consumir este conteudo (considere a rotina pré-pandemia):

195 regpostas

Cinema
Tv aberla

100 (51,3%)
26 (13,3%)

80 (4%
Sireaming (Metflix, Amazon { :

Prime, Globo... 162 (53.1%)

2 {1%)
piratarial—1 (0,5%)
Baicadof—1 {0,5%)
Sites)—1 (0,5%)
O3 dois ultimos |1 (0,5%)
Mao pode ser dito legalmente}—1 (0,5%)
Pirata download }—1 {0,5%)
Download }—1 {0,5%)

0 30 100 150 200

Fonte: Autor

Na sequéncia, ao se questionar a quantidade de filmes que os participantes
costumam assistir durante o periodo de 1 (um) més, checou-se que a sua maioria
detém habitualidade no consumo, posto que 47,2% deles assistem de 2 a 5 filmes ao
més e 29,7% de 6 a 10, sendo que apenas 2,6% deles os que assistem menos de 1
por més, dados expostos na Figura 38.
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Figura 38 - Quantidade de filmes que costuma assistir ao més

Em media quantos filmes vocé costuma assistir em um més:

195 regpostas

& Menos que 01 ao més
® 0
02a0s
@ 06210
@ 112320
® Mais que 20

Fonte: Autor

De forma que, pela tabela acima fica explicitado que foi possivel alcancar
publico que de fato consume, e muito, as producdes cinematograficas e, portanto,
capazes de satisfazer as expectativas do formulario elaborado.

Com isso, ao serem questionados qual seria a frequéncia dos filmes
especificadamente nacionais dentre aqueles que costumam assistir, conforme
exposto na Figura 39, grande parte dos participantes (74,4%) informaram que apenas
a minoria dos filmes assistidos seriam producdes nacionais e ainda, 10,8%
informaram que nenhum deles seriam nacionais, ao que somadas estas porcentagens
chegasse ao total de 85,2% dos participantes que dentre o catadlogo de filmes
assistidos num més nado opta nunca ou quase nunca por uma producdo de filme

nacional.
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Figura 39 - Quantidade de filmes nacionais que costuma assistir

Dentre eles, séo filmes nacionais:

195 respostas

@ Todos
@ - maioria
Metade
@ A minoria
@ HMenhum

Fonte: Autor

Disso, questionou-se qual a habitualidade da ida dos participantes as salas de
cinemas, tendo sido atingido em sua maioria pessoas que vao 1 vez a cada seis
meses ao cinema (26,2%), 1 vez a cada dois meses (23,6%), 1 vez por més (19%) e
2 a 3 vezes por més (10,3), grafico completo na Figura 40.

Figura 40 - Quantidade de filmes que costuma assistir em salas de cinema

Antes da pandemia, com que frequéncia vocé assistia filmes em salas de cinema:

195 respostas

@ Hio assisio filmes em salas de
cinema

@ 01 vez ao ano
01 vez a cada seis meses
@ 01 vez a cada dois meses
@ 01 vez por més
® 2 a3 vezes por més
® mais que 10
@ 02203
@ Menos que 01 filme a0 més

Fonte: Autor

Assim, atingido um publico de participantes que efetivamente frequenta as

salas de cinema, foi possivel aprofundar ainda mais o resultado da pesquisa obtendo
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resposta acerca da quantidade de filmes nacionais dentre agueles assistidos em salas
de cinema.

A Figura 41 expdes os dados obtidos quando questionados acerca da
quantidade de filmes nacionais que séo escolhidos dentre aqueles assistidos em salas
de cinema, 67,7% respondeu que apenas a minoria deles seria hacional e 17,9% que

nenhum deles.

Figura 41 - Quantidade de filmes nacionais em sala de cinema

Dos filmes que vocé ja assistiu no cinema, aproximadamente quantos s&o nacionais?

195 respostas

@ Todos
@ A maioria
Metade
@ A minoria
@ Henhum

Fonte: Autor

A fim de verificar se essa auséncia de habitualidade pela escolha de filmes
nacionais seria restrita ao ambito das salas cinemas, decidiu-se por questionar se, no
geral, ainda assim ela se manteria.

Ao que se confirmou, no geral, dentro ou fora das salas de cinema, a falta de
habitualidade na escolha por filmes nacionais, sendo 40,5% aqueles que raramente
optam por filmes nacionais e 40% aqueles que as vezes os escolhem, descritos na

Figura 42.
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Figura 42 - Habitualidade do consumo de filmes nacionais

Vocé costuma assistir filmes/séries nacionais?

195 respostas

@ S=mpre

@ Nuitas vezes
L bs veres

@ Faraments
@ Nunca

@ as veres

Fonte: Autor

Por fim, o grafico presente na Figura 43 expdes os resultados ao questionar
ainda se, ndo nas salas de cinemas, mas dentro das plataformas de Streaming haveria
procura especifica por flmes nacionais e, as respostas, foram de que apenas 7,7%
deles procuravam por filmes nacionais, os demais ou priorizam filmes estrangeiros ou

nao possuiam preferéncia.

Figura 43 - Procura de filmes nacionais em plataforma de Streaming

Ao buscar por filmes/séries em plataformas de streaming efou canais de TV, vocé
prioriza produgdes:

195 regpostas

@ Hacionais
@ Esztrangeiras
0 Mo possuo preferéncia (indiferente)

Fonte: Autor
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Disso foi possivel concluir que a procura por filmes nacionais, ainda que num

aspecto de 195 participantes, é baixa, seja fora ou dentro da sala de cinema e apesar

da assiduidade do consumo de conteludo cinematografico as escolhas sempre

pendem para as producdes estrangeiras.

A patrtir disso, por meio de pergunta aberta, buscou-se constatar as razbes da

escolha por producdes estrangeiras, onde foi possivel obter, entre outras, as

seguintes justificativas:

“A qualidade - da producdo, edicao, trilhas, enredo - é melhor”
“As temaéticas atraem mais”;

“sdo mais bem produzidos”,

“Porque tem maior variedade”,

“Falta de uma historia que prenda a atengdo”,

“Pela falta de investimento em divulgagao/produgéo de conteudo”,

“Qualidade de producgéo e roteiro, temas mais abrangentes e qualidade

dos atores™

“[Por ter] mais exposi¢éo a elas”,

1Porque] As nacionais sdo muito "arrastadas”, ndo sao tao

emocionantes”.

Quando questionados o que poderia leva-los a assistir producdes nacionais

com maior assiduidade ou vir a comecar a assisti-las, foram dadas, dentre outras, as

seguintes respostas:

“maior divulgagéo”

“Maior alcance na divulgacao deles a ponto de chegar em mim”
‘quantidade”

‘indicagbes de amigos”

“Maior oferta disponivel para TV.

“Maior diversidade nos temas abordados”

“enredo diferente e impactante”

“Qualidade”
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Ainda, perguntados se consideram que as produ¢des nacionais estdo em pé
de igualdade com as producbes estrangeiras, dentre outras respostas, assim

responderam:

o “Ainda estdo distantes, acho que as politicas publicas ndo dao o devido
incentivo e verbas para producdes nacionais”.

o “Acho que ainda ndo estdo no mesmo nivel, aqui no Brasil a valorizacao
artistica é precaria, muita gente ndo se importa com a arte, fazendo com que
producdes e até essa area de trabalho seja muito mais fechada. Acho que
estamos comecando a valorizar mais, acredito muito que em um futuro breve,
poderemos evoluir sim”.

o “Ainda falta muito para alcangar a exceléncia estrangeira e muito devido
a falta de incentivo do governo a cultura e as inimeras produges comerciais™.
o “Apesar da evolucéo, acho que as producdes brasileiras, no geral, ainda
sdo muito inferiores as estrangeiras. Técnica e criativamente. Embora alguns
filmes pontuais nacionais tenham o meu carinho, no geral, ainda ha muitos
detalhes a serem aperfeicoados”™.

o ‘Ainda existe enorme discrepancia entre producbes nacionais e
internacionais, principalmente quando se trata de blockbusters. Porém em
termos de cinema como expressao artistica e ndo como meio de arrecadacoes
bilionarias, o Brasil produz filmes de peso e que podem ser comparados com
filmes internacionais, tendo em vista a realidade e a estética proprias do
cenario brasileiro. O cinema brasileiro carece de valorizacdo e fomentacao
cultural”.

o “Acho que a maior diferenca entre os dois é o orcamento envolvido e as

burocracias para que tal contetdo seja exibido”.

Ou seja, apesar de por motivos diversos, os participantes nao atribuem pé de
igualdade as produc¢des nacionais e estrangeiras, conferindo esta discrepéancia a falta
de visibilidade, de qualificacao, incentivo, dentre outros.
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Ao final, solicitou-se que listassem ao menos 3 (trés) filmes nacionais assistidos
e que possuiam maior identificacdo, pelos quais foi feito o levantamento dos mais
apontados que segue abaixo, na Figura 44, sendo eles “Minha mae é uma pec¢a” com
50 mencgoes, “Trope de Elite” com 35, “O Auto da Compadecida” com 31, “Bacarau”
com 21, “Cidade de Deus” com 18, “Central do Brasil com 16, “Hoje eu quero voltar

sozinho” com 15, “Coisa mais linda” com 11 e “Que horas ela volta?” com 9 mencdes.

Figura 44 - Filmes mais citados durante a pesquisa

oC J gp_gam

Fonte: Autor

Por todo o exposto, como se pbde observar ha um grande desinteresse, de
modo geral, pelos filmes nacionais, conforme se pressupunha antes da realizacdo da
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pesquisa, o que veio a ser confirmado por meio dela. Ainda assim, foi também possivel
observar, quando questionados acerca de suas preferéncias dentro do catalogo de
filmes nacionais, que h&a algumas obras em destaque que poderéo servir de inspiragdo
para a producdo da animacao.

Nesse sentido, conhecedor do posicionamento do publico atual acerca do
cinema nacional, das expectativas, suas criticas e favoritismos foi possivel passar

agora para a proxima etapa do trabalho, a pré-producdo da animacéao.
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4 PRE-PRODUCAO

Exatamente como havia se proposto, com base em todo o contetdo apurado
(pesquisa bibliografica e de campo), passa agora a promover 0s atos de preparacao
do objeto final deste trabalho: A animacéao 2D.

Para tanto, como ja havia mencionado inicialmente na parte da metodologia,
perpassara pelas especificacdes e planejamento das acdes, a criacdo do roteiro, 0
gerenciamento do projeto, a producao do storyboard, a definicdo de layout, design dos
personagens e producdo do animatic.

De antemado, cabe frisar que cada uma delas sera promovida sempre a levar
em consideracdo a integralidade do que foi exprimido até o momento, ou seja, a
especificacdes, o roteiro, o storyboard e todas demais etapas seréo criadas com base
na pesquisa teérica e de campo, com a intensdo de cumprir o objetivo la estipulado e

atacar os problemas la discorridos.

4.1 ESPECIFICACOES E PLANEJAMENTO DAS ACOES

Neste ponto inicial, importante destacar as especificagdes da animacao a ser

produzida:

Tematica: Incentivo ao consumo do cinema nacional.

Requisito: Elaborar um curta animado que destaque a importacdo do
cinema nacional como forma de autoafirmacgéo cultural e a formacéo do
sentimento de pertencimento que este pode trazer.

Técnica de Animacao: Animacao 2D digital.

Software: Adobe Photoshop e Adobe Premiere.

Duragdo: 1 minuto a 2 minutos.

Com base nelas, bem como em tudo que foi até o momento colhido para auxiliar
na criagdo da animacédo, a incluir a pesquisa de campo promovida para buscar
compreender as preferéncias cinematogréaficas do publico brasileiro e por meio da
qual restou elaborado o formulario mencionado no tépico anterior, que esta disponivel

no Apéndice “A” e que teve o alcance de 195 pessoas, de distinta faixa etaria e com
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representantes das 5 regifes do Brasil (0 que foi possivel através de um engajamento
organico com compartilhamentos em redes sociais como Instagram e WhatsApp), foi
entdo possivel guiar todo o projeto e toda as etapas seguintes (pré-producao,
producédo e pés-producao).

Ademais, ainda nessa etapa, com o intuito de organizar cada passo da
producado deste projeto foi estipulado um cronograma semanal, definindo o inicio no
planejamento e criagdo do formulério de pesquisa até a verséo final deste documento
e da animacgéo 2D.

Estipuladas as especificacfes da animacéo e planejado os objetivos semanais

para conclusédo do projeto, passou-se entao a proxima etapa.

4.2 ROTEIRO

Nesta etapa de pré-producdo foi realizado a criacdo do roteiro, o qual é
responsavel por dar efetivo inicio ao projeto (plano material), assim como indica a
metodologia de elaboragcéo de animacfes exposta no primeiro capitulo deste trabalho

académico.

4.2.1 Storyline:

Inicialmente, com base em toda a pesquisa bibliografica e de campo realizadas,
a incluir a observancia dos filmes de preferéncia dos respondentes do formulario,
foram desenvolvidas algumas alternativas de storyline — resumo do enredo em uma
frase.

Na sequéncia, restou definido uma dentre elas como aquela que seria

efetivamente abordada na animacao final e que se apresentou da seguinte maneira:

Um rapaz cabisbaixo entra no cinema para assistir a um langamento, porém
entediado com a longa espera decide dar uma chance a um outro filme -
desta vez um nacional - sem saber que este ir4 transformar a sua

percepc¢ao de cinema brasileiro.
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Com a storyline definida, foi possivel trabalhar a tematica inicialmente escolhida

e expandir o enredo, até obter sua sinopse.

4.2.2 Sinopse:

A sinopse nada mais € do que uma “descricao sintética” de algo, de uma ideia
e assunto que serd trabalhado, ela € objetiva e contém apenas duas ou trés frases
que apresentam claramente uma definicao do filme/documentario/série/etc, nela “cada
frase deve evocar uma ideia, com a sentenca seguinte complementando a anterior,
para que juntas possam sugerir uma historia”. (LUCENA, 2012, 384).

Sabendo disso, promoveu-se a sinopse a seguir.

Gabriel é um jovem de 16 anos que ndo vé muita graga onde vive. Em uma
tarde decide ir ao cinema para ver um famoso lancamento internacional,
porém cansado de aguardar na imensa fila para a sessao de cinema decide
dar uma chance para um filme brasileiro, o qual ndo possuia procura e até
entdo era desconhecido por ele. Sem saber, Gabriel estava prestes a

mudar sua percepcao de cinema e do meio em que vive.

4.2.3 Roteiro:

Apés, trabalhado a tematica de forma mais detalhada, ampliando a narrativa
com a inclusdo de um excesso de detalhamentos, foi entdo promovido o roteiro final,
que inclui a devida descricdo de cada cena da animagé&o, assim como o titulo, o qual
denominou-se: Descobrindo um Outro Cinema.

O resultado desta etapa do projeto pode ser encontrado no Apéndice “B”.

4.3 ESTUDO DE REFERENCIAS

Com o roteiro pronto foi necessario partir para o estudo de referéncias, o qual
ditaria os aspectos visuais da animacgao, assim como as caracteristicas técnicas que

a mesma necessitaria.
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Intencionalmente optou-se por referéncias nacionais, para manter o propdésito
do projeto com o seu viés de valorizacdo das artes brasileiras. Dentre as referéncias
foram selecionados filmes animados, série de desenho animado e histérias em
guadrinho ja tradicionais produzidas por autores brasileiros.

Na figura 45 é possivel conferir as escolhas para este painel.

Figura 45 - Painel de referéncias

' fUlfle
I

Fonte: Autor.

Dentre estas opcdes/inspiracbes (Modnica 22 Série, n® 49, 2019; Irmé&o do Jorel,
2014; Lino, 2017; Mundo Bita, 2012; O Menino e o Mundo, 2014; Um histéria de amor
e faria, 2013; As Aventuras do Avido Vermelho, 2014; O Menino Maluquinho,1995;
Sitio do Picapau Amarelo, 2012; Turma da Ménica: Lacos, 2012), foram definidos

como as trés principais os titulos a seguir, por serem as obras que expressam maior
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influéncia na construcéo estética da animacao a ser produzida e que se adequam de
forma mais harmbnica a mensagem a ser transmitida, principalmente pela
simplicidade e originalidade das mesmas; quais sejam, da esquerda para a direita, 0
filme O Menino e o Mundo (2014), as historias em quadrinho Turma da Monica (2019)

e Turma da Monica: Lacgos (2012), todos representado em destaque na figura 46.

Figura 46 - As 3 principais referéncias nacionais para o projeto

N SO p— - AR

Fonte: O MENINO E O MUNDO, 2014; MONICA 22 SERIE, N° 49, 2019;
TURMA DA MONICA: LACOS, 2012.

Com o estudo sobre as referéncias ja realizado passou entdo para a proxima

etapa de pré-producdo, a criacao dos personagens.

4.4 PERSONAGENS

A construgdo dos personagens foi dividida inicialmente de trés modos,

personagem principal, personagem secundario e figurantes.
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4.4.1 Personagem Principal

4.4.1.1 Geragao de alternativas

Apbs buscar e compreender as referéncias para este projeto foi entdo a hora
de realizar os esbogos iniciais.

Primeiramente foram promovidos os desenhos em papel fisico expostos Figura
47, a lapis e, posteriormente, digitalizados para que fosse possivel na sequéncia
trabalhar digitalmente sobre os mesmos no Adobe Photoshop, ferramenta principal

utilizada no desenvolvimento da animagao, conjuntamente com o Adobe Premiere.

Figura 47 - Esbocgo personagem principal

09

Fonte: Autor

Com os esbocos ja digitalizados, foram unidas as ideias de corpo e rosto antes

desenhadas para chegar mais préximo de uma versao final.
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Neste momento foram também realizados ajustes dentro do software para a
geracdo de novas alternativas. Este processo, somado a uma colorizacdo inicial
resultou na Figura 48.

Figura 48 — Teste de cores
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Fonte: Autor
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4.4.1.2 Alternativa Final:

Por fim obteve-se como a alternativa final a versédo do personagem principal
apresentada na Figura 49, a qual teve suas cores divididas em duas etapas como
definido através do roteiro, no primeiro momento cores menos saturadas (lado

esquerdo) e, no segundo momento, cores mais saturadas (lado direito).

Figura 49 - Personagem principal: Gabriel - verséo final
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Fonte: Autor

Para justificar o uso das cores do personagem principal foi de grande
importancia recorrer aos conceitos e estudos promovidos acerca das cores ainda la
no segundo capitulo deste trabalho académico (fundamentacdo), justamente para
compreender o que poderia ser dito através desta escolha.

Na importante obra estudada “A Psicologia das Cores: Afetam a Emocao e a
Razao” (HELLER, 2012), péde ser exprimida a compreensao dos significados das
cores e como as pessoas 0s interpretam, sendo possivel com o auxilio deste material
definir quais as cores poderiam ser utilizadas na animacgao para guia o espectador da
forma correta até a mensagem que detém a intencéo de transmitir.

Dito isso, abordando especificamente o personagem principal da historia,
Gabriel, optou-se por utilizar uma camiseta de cor verde, a qual — segundo Heller -
transmite principalmente a juventude, esperanga e calma. Para completar o visual
do personagem, foram utilizados tons de cinza em sua roupa, com o intuito de manter
0 menor destaque para estes pontos, uma vez que 0 cinza se apresenta como uma
das cores neutras de menor impacto visual.

Nesse sentido, assim como definido no roteiro, também como forma de auxiliar

na mensagem a ser transmitidas, optou-se por diferenciar dois momentos atraves das
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cores, representando a mudanca no personagem, que inicia a animacao com trajes
de cores menos saturadas, a fim de representar um ambiente sem vida, e, apds o
momento de transformacdo ocasionado pela experiéncia de assistir um filme
brasileiro, alterando para cores mais saturadas, expondo mais vida e reforcando a
esperanca representada por Gabriel.

Na Figura 50 sao apresentadas as especificacbes de cor utilizada na

concepcao do personagem principal.
Figura 50 - Especificacdo de cores utilizadas no personagem Gabriel

Cores presentes na construcao
do personagem Gabriel

PRIMEIRO MOMENTO

O #FAEIC9 O #BACS8BB . #575553 ’ #3D322D Q #D6D6D5

SEGUNDO MOMENTO

Q #FFDO9B2 O #B3DCB6 ‘ #35333] . #3D322D O #9D9D9D

Fonte: Autor
4.4.2 Personagem Secundario

A criacdo da personagem secundéria, a atendente do cinema, foi realizada
inicialmente a partir de uma pesquisa quanto a uniformes de profissionais da area,
assim optando por trazer este com cores cinzas e sobrias. Seguindo 0s conceitos ja
debatidos na fundamentacg&o deste projeto, optou-se por formas arredondadas, com
0 intuito de trazer uma personagem amigavel e receptiva.

Quanto as etapas de desenho da mesma personagem, foi realizado o mesmo
procedimento do personagem principal, passando pelo esboco, feito a line art e, por

fim, a colorizacdo, como exposto nas Figuras 51, 52 e 53.



Figura 51 - Esboco final personagem atendente do cinema

Fonte: Autor

Figura 52 - Art Line personagem atendente do cinema

Fonte: Autor
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Figura 53 - Colorizacao personagem atendente do cinema

Fonte: Autor

4.4.3 Figurantes

Para a criacdo e desenvolvimento dos figurantes optou-se por seguir 0s
mesmos tracos dos dois anteriores, replicando-os com pequenas diferencas, a fim de
criar variacdes quanto a idade, género e estilo.

Apés desenhar um grupo destes personagens, duplicou-se 0S mesmos por
algumas vezes até completar a fila do cinema em que eles estavam presentes. Este
procedimento de copiar e replicar restou utilizado também no processo de colorizagéo,
apenas com alteracdo da matiz do grupo para criar uma variagao cromatica.

Ainda quanto aos figurantes, na sequéncia, foi aplicado um filtro de desfoque
de lente na imagem para que o destaque estivesse centrado apenas na ampla
guantidade de pessoas presentes na fila e ndo necessariamente nas caracteristicas

de cada individuo ali presente, como demonstrado na figura 54.
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Figura 54 — Processo de criacao dos figurantes

Fonte: Autor

4.5 CENARIOS

Em paralelo a criacdo dos personagens buscou-se desenvolver os cenarios da
animacédo, uma vez que um tende a influenciar diretamente no outro. Para isto foi
promovido uma outra pesquisa por referéncias (desta vez especificadamente para a
criacdo do cenario, ja que a primeira se referia a estética geral da animacao), geracao

de alternativas e processo de finalizag&o digital.
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45.1 Referéncias:

Por se tratar de uma animacgéo que se passa, em grande parte, dentro de um
cinema, compOs parte das preocupacfes da criagdo deste projeto promover a
representacdo dos cinemas comuns a boa parte da populacdo. Algo que por vezes
ndo € presente em todas as cidades brasileiras, claro, mas que comumente
constituem os cenérios das grandes concentra¢des urbanas.

Para alcancar entéo tal representatividade deste ambiente, a pesquisa buscou
por referéncias das salas de cinema das grandes companhias (Arcoplex, Cinemark,
Cinépolis, Cinesystem, entre outros), com a necessaria consciéncia de que o cinema
infelizmente ndo é acessivel para todas as pessoas, principalmente devido as
questdes financeiras.

Iniciou-se do mais basico, o interior das salas de cinema, dos quais foi
desenvolvido um painel visual para esta etapa de projeto, painel este exposto na

Figura 55.

Figura 55 - Referéncias de salas de cinema

Fonte: Autor
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O mesmo conceito foi utilizado para o ambiente externo dos cinemas,
novamente desenvolvendo um painel com imagens de referéncias para que tudo isto
possa se tornar visual e facilitar na criacdo de imagens mais fiéis. Painel apresentado

na Figura 56.

Figura 56 - Referéncia do interior de cinemas brasileiros

Fonte: Autor

Por fim, realizou-se o desenvolvimento do painel que guiou a construcdo da
faixada do cinema, assim como da rua em que o personagem Gabriel percorreu para
chegar até o cinema e que posteriormente saiu deste reconhecendo referéncias dos

principais filmes brasileiros.
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Figura 57 - Referéncia faixadas de cinema

CINEMA SAO JORGE

Fonte: Autor

4.5.2 Esbocgos:

Apos o desenvolvimento e estudo de cada painel de referéncias foi inicializado
0 processo de criacdo dos cenarios, desenhados dentro do software Adobe
Photoshop, como resta representado nas Figura 57, 58, 59 e 60.

A Figura 58 expfe o processo de line art do cenério 2, ou seja o desenho ja

com suas linhas limpas e pronto para a sua etapa seguinte, a de colorizacao.

Figura 58 — Line art do cenario 2

— - 01
ETAEA ESLARA sALA

Fonte: Autor
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Ja a Figura 59 apresenta o cenario 3 na mesma etapa de producao, porém aqui

ja com a personagem presente nesta parte do roteiro no quadro.

Figura 59 — Line art do cenario 3

| |

| | \
RACURAU | BacURAY \

Fonte: Autor

O cenério 4, exposto na Figura 60, foi realizado em duas etapas, primeiro
desenhado o que estaria exposto na tela de cinema, e separadamente produzido o
layout do cenario, focando em trazer a sensacéo de profundidade e imersao da sala

de cinema. Posteriormente foi somado as duas imagens em apenas um quadro.

Figura 60 — Line art do cenério 4

Fonte: Autor
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Por fim, representado na Figura 61, foi realizado o esboco e Line art do cenarios
presente no inicio e fim da animacao.

Figura 61 — Line art do cenario1 e 5

LT LT RRRT 1 ARV ERARRAL]

BE-I i -t Ewa B

———— - CINEMA

= =

Fonte: Autor

Durante a criacdo dos cenarios esteve presente o foco em caracteristicas
técnicas presentes no Design, no cinema e na fotografia. Buscou-se adicionar
caracteristicas que facilitassem manipular a visdo do espectador, direcionando este
para determinados pontos da animacdo que favorecessem a compreensao da
mensagem construida no roteiro.

Na Figura 62 € destacado a presenca da regra dos 3 ter¢os, em que o conteudo
principal do quadro esta disposto na interseccéo das linhas que o dividem em 3 partes

horizontal e verticalmente iguais.

Figura 62 - Aplicac&o da regra dos trés tercos no cenario 04
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Fonte: Autor

4.5.3 Colorizagao:

Na sequéncia, ap0s a criacdo dos cenarios em si, chegou 0 momento de iniciar
0 processo de colorizacdo e trazer os sentimentos que cada ambiente necessita
transmitir, ou seja, 0 momento de efetivamente dar vida a animacéo.

Os corredores vermelhos de baixa saturacdo, presentes nos cenarios 2 e 3,
foram selecionados para manter a esséncia do cinema e, a0 mesmo tempo, para
representar um ambiente que ndo necessariamente é triste, mas apagado e sem vida,
na intencéo de retratar um mundo ainda sem a experiéncia vivenciada por Gabriel, de

assistir a uma produgao nacional.

Figura 63 - Cenario 2 apos a colorizacéo

ESTREIA ESTREIA ESTREIA ESTREIA
ERUARA ERLARIA ERUIRAR EAGRAR

Fonte: Autor

Nos cenarios com iluminacao, assim como os presentes na Figuras 63 e 64 foi
realizado a exportacdo destes elementos separados para posteriormente ser realizado

a aplicacao destes efeitos separadamente.
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Figura 64 - Cenario 3 apos a colorizacéo

£ 5
5 o

Fonte: Autor

Ja no cenario 4, exposto na Figura 65 optou-se por manter o vermelho, mas
com o tom mais saturado, para apresentar a paixdo envolvida e a intensidade nos

sentimentos que o filme nacional estaria trazendo ao personagem Gabriel.

Figura 65 - Cenéario 4 apds a colorizacao

Fonte: Autor
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A figura 66 demonstra os cenarios 1 e 5 apos a etapa de colorizagdo. Neles
optou-se por seguir as cores das imagens do painel de referéncia, porém como
proposto no roteiro o cenario teve dois momentos na etapa da colorizagéo, o0 primeiro

com menor saturagao e o segundo com maior saturagao.

Figura 66 - Cenarios 1 e 5 ap0s a colorizagéo

Fonte: Autor

4.5.4 Cartazes:

Para distinguir o ponto de virada da animacao foi necessario trazer cartazes
gue referenciasse obras estrangeiras e nacionais. Para isto optou-se por desenvolver
um cartaz ficticio de um filme estadunidense, também ficticio.

Por sua vez, com o cinema nacional optou-se por uma vertente diferente,
utilizando entdo uma releitura feita pelo autor do cartaz de Bacurau, filme de Kleber
Mendonca Filho e Juliano Dornelles datado do ano de 2019. Este filme foi escolhido
por toda a frente de representacdo da cultura brasileira que os diretores buscaram
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abordar, tematica também jaA comum na carreira de Kleber Mendonca e Juliano
Dornelles.

Quanto ao cartaz de filme que representa o cinema estadunidense, optou-se
por utilizar a imagem de Donald Trump® somada a tematica dos filmes de super heroi
norte-americanos, ja que estes se apresentam em alta nas Udltimas décadas,
facilmente interpretados como os maiores blockbuster e detentores das maiores
bilheterias.

Os resultados apresentados na figura 66, expdem como ja feito anteriormente,
0 processo de desenho em si do cartaz, ja com suas linhas limpas e ao lado a imagem

colorida. Procedimento realizado também dentro do software Adobe Photoshop.

Figura 67 - Line art e colorizagdo dos cartazes utilizados na animacao.

Fonte: Autor

4.6 PRODUCAO DO STORYBOARD

Para poder visualizar e materializar as ideias propostas no storyline e no roteiro
foi feito de modo manual o desenho dos quadros-chave que contam a histéria desta
animacao.

A partir destes foi possivel realizar pequenos ajustes na ordem e mensagem a

ser transmitida, aperfeicoando a compreensao da mensagem proposta.

° Presidente estadunidense até a realizacdo deste projeto
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Na Figura 68 estdo representados alguns dos quadros responsaveis por guiar

a criacao de algumas cenas presentes na animacao.

Figura 68 — Exemplos de quadros-chave presente no storyboard

4 J%\/

 BACURAUmtn

Fonte: Autor

O storyboard completo esta presente no Apéndice “C” deste trabalho.

4.7  ANIMATIC E SONORIZACAO

O animatic se apresenta como uma potente ferramenta para a criacdo da
animacdo. De acordo com a metodologia abordada inicialmente neste trabalho, é este
item em si que dita o fim da etapa de pré-producéo, preparando o animador para a
etapa de producdo.

Nesta ferramenta os quadros-chave sao postos de modo sequencial e com a
duracdo especifica para que seja possivel testar a fluidez em que a historia esta sendo
contada. E possivel também adicionar os efeitos sonoros e trilhas que estardo
presentes no resultado da animacéo, ja com a definicdo da sua devida duracéo e as
marcacfes que o animador julgar necessario. Em determinadas animacdes é
adicionado também as falas ja dubladas, o que nao foi necessario neste caso tendo

em vista que se optou por contar a histéria sem a presenca de falas.
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Na Figura 69 é possivel conferir uma captura de tela do software em que foi

realizado esta parte do trabalho, o Adobe Premiere.

Figura 69 - Animatic

BACURRUw |
SEFORVA NAPRZ |
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Fonte: Autor

O mesmo consta na Figura 70, apenas num recorte mais aproximado da
captura de tela a fim de que seja possivel expor com maior numero de detalhes a
timeline, na qual constam as imagens do animatic. Na parte superior, demarcadas
com a cor rosa e os tons de verde mais claro encontra-se os arquivos de imagem,
enguanto na parte inferior, em tom de verde mais escuro, 0os arquivos de audio que

contém as trilhas e efeitos sonoros escolhidos para completar a animacao.

Figura 70 - Linha do tempo com trilhas e efeitos sonoros
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Fonte: Autor
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Esta etapa foi crucial para compreender os times da animac&o. A fungcao do
animatic é exatamente esta, servir como um esboco por meio do qual ser possivel
verificar imperfeicdes e possiveis melhorias a serem promovidas na producdo da
animacao final, justamente porque por meio dela € possivel observar a coesdo do
roteiro e do storyboard.

Dessa forma, ao rodar o animatic foi necessério promover alguns ajustes,
modificando a duragcao de algumas cenas para melhor compreensao da mensagem a
ser transmitida, assim como duas cenas necessitaram ser reposicionadas,
diferentemente de como havia sido projetado no inicio do roteiro.

Com isso, finalizado o animatic foi possivel partir para a etapa da producao, ou
seja, para a confec¢do da animacdo em si, 0 que sera devidamente abordado no

capitulo seguinte.
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5 PRODUCAO

Com base nos keyframes estipulados pelo animatic redesenhou-se os quadros
principais e, a partir deles, criou-se os quadros dispostos ao meio dos keyframes,
denominados inbetweens.

Este processo é realizado com o intuito de tornar os movimentos mais suaves
e assim conferir maior fluidez a animagéo.

Na Figura 71 os quadros com tracado preto representam os keyframes

redesenhados e os quadros com tracado azul representam os inbetweens.

Figura 71 - Em preto os keyframes da animagao e em azul os inbetweens

SALA 1000, SALA 1000,
SALA 1000, SALA 1000,
_onLA oYy, MM,

=
1 =21 i i
N 7
= \\ o
[ — .
sALA 1000, SALA 1000
v N
o {2g)
: AEA
_ Pt ‘-__,.‘S;\—:\
=
—_— \ i

Fonte: Autor

Seguindo a mesma dindmica de iniciar com os quadros-chave foi realizado a
colorizacdo e com isso copiada a camada no software Adobe Photoshop e ajustadas

as cores para os inbetweens, processo demonstrado na Figura 72.
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Figura 72 - Colorizacao dos quadros no software Adobe Photoshop
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Fonte: Autor

ApoOs a realizacéo deste processo, quadro a quadro, em todo o projeto, quadro
a quadro, foi entdo necessario exportar as imagens separadamente e guiar até o
software de edicdo de video para somar a trilha sonora e efeitos de audio na etapa de
pos-producéo.

Durante o processo de animacao foram aplicados os principios de animacao ja
debatidos na fundamentacéo deste projeto. A titulo de exemplo, segue a figura 73, na
qual o personagem ao entrar em determinado quadro tem suas formas
anatomicamente distorcidas, com a intencéo de chamar a atencéo do publico de modo

cOmico para esta agao. Principio este denominado “Comprimir e Esticar”.

Figura 73 - Aplicagdo do principio Comprimir e Esticar

Fonte: Autor



102

Por fim, é importante ressaltar que para a construcdo de qualquer animacéao o
ideal € mesclar a utilizacdo destes principios para alcancar o melhor resultado

possivel, procedimento este realizado durante o presente projeto.
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6 POS-PRODUCAO

Com os quadros ja separados e o audio ja editado na etapa de sonorizacdo
realizou-se o processo de modo bem semelhante ao animatic, porém neste momento
foi sincronizado as os frames com o audio no software Adobe Premiere, o qual é

possivel encontrar uma captura de tela na Figura 74.

Figura 74 - Quadros adicionados a timeline de edicao e sincronizado ao audio
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Fonte: Autor

Na etapa representa pela Figura 75, foram aplicados efeitos de zoom, fade in,
fade out. Para tal foi agrupado os quadros de cada cena em que seria necessario

passar por este processo e entdo adicionou-se o efeito.
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Figura 75 - Quadros agrupados em cenas para adicionar os efeitos

P B
e

Fonte: Autor

Por fim, adicionou-se os créditos finais e a cena de abertura, assim concluindo

0 projeto.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Da sua concepcéo até as etapas finais este projeto teve como intuito ressaltar
a importancia do cinema nacional como meio de reforgar e difundir a cultura brasileira,
nao so para o exterior, mas principalmente para o povo brasileiro.

E importante ressaltar que o interesse do projeto foi justamente o de buscar
incentivar o consumo das producdes brasileiras, ainda que em pequena escala, de tal
modo a se demonstrar que podem ser tdo interessantes quanto as producdes
estrangeiras, porque possibilitam que o publico venha a enxergar uma imagem
semelhante a sua com mais frequéncia nas grandes telas. E certamente, assim
favorecer a industria cinematografica brasileira com maior nimero de bilheteria e
adeptos ao cinema nacional. Porém em momento algum fez parte da intencéo deste
projeto criar um movimento que se opbe aos filmes produzidos por outras
nacionalidades. Acredita-se que ha espaco para todas as producdes, porém € cultural,
social e economicamente importante para 0 pais que os numeros da producao
cinematografica brasileira cresgam cada vez mais.

Para alcancar o resultado esperado para o projeto foi necessario unir a
metodologia de pesquisa de Prodanov e a metodologia projetual de Design de Bugay
com a base de pesquisa realizada acerca de temas como a relagéo entre o design e
cultura, o cinema como forma de resisténcia cultural, as barreiras encontradas no
cinema nacional, a contribuicdo do designer na producdo de uma animacgao, a
importancia dos elementos visuais e 0s principios da animacéao.

Deste modo, foi possivel iniciar a animagéo proposta nos objetivos do projeto
com amplo embasamento tedrico e procedimentos metodoldgicos que auxiliaram em
todas as etapas realizadas, principalmente a etapa de pré-producdo, momento em
que haviam muitos procedimentos a realizar, mas que organizados
metodologicamente tornaram clara e objetiva a aplicacao das ferramentas.

A respeito do objetivo deste trabalho, que era desenvolver um curta animado
para demonstrar a importancia do cinema nacional, julga-se concluido uma vez que
alcancado o resultado esperado ao abordar tecnicamente os assuntos referentes ao

cinema, cultura, design e animag&o, bem como promoveu-se o desenvolvimento da



106

animacao, assim como a elaboracao do seu roteiro, storyboard, animatic e todas as
etapas necessarias para alcancar o objetivo com éxito.

Em relagcdo ao desenvolvimento pessoal obtido através deste projeto, €
possivel destacar uma ampliagdo de conhecimento acerca da cultura brasileira, das
barreiras do cinema nacional, dos motivos que distanciam as pessoas do cinema
brasileiro através de pesquisa direta ao publico, das técnicas de animacdo e a
aplicacdo do design na producéo de um curta animado. Por conta disso houve um
crescimento ndo apenas pessoal, mas também profissional, considerando que o
design de animacdo tem adquirido maior espaco e importancia no mercado de
trabalho. Ainda referente ao design como area de atuacao e estudo, a realizacédo deste
projeto buscou demonstrar para a comunidade a importancia do Design como
instrumento de informag&o com impacto social e cultural.

Por fim, a producédo do curta animado e todos os estudos desenvolvidos para
alcancar o resultado aqui apresentado proporcionaram para a comunidade, aqui
compreendida toda a populacdo brasileira, a possibilidade de ver imagens
semelhantes a sua nas telas de cinema e ampliar a sua visao em relagéo a importancia
do cinema nacional como patrimbnio cultura e ferramenta de preservacao e
propagacao das raizes brasileiras. Observa-se ainda que este projeto apenas inicia o
que pode ser uma ampla campanha de valorizagdo ao cinema nacional e a cultura
brasileira, ou seja, ndo esgota a matéria, mas amplia os horizontes para aquele tenha
contato com este trabalho, possa entdo se sentir instigado a potencializar esta

mensagem.
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APENDICE A - Formulario de Pesquisa

As preferéncias cinematograficas do
publico brasileiro.

0l4, a partir deste formulario busco compreender as preferéncias referente a escolha dos
filmes do publico brasileiro e com isso entender melhor o que motiva as pessoas a
assistiren as producdes nacionais (ou nao). Os resultados desta pesquisa auxiliardo o meu
trabalho de conclusao de curso para a graduagao de Design na UNISUL - Universidade do Sul
de Santa Catarina. Em meu TCC abordo o cinema nacional como uma ferramenta de
valorizagao da cultura local.

*Obrigatdrio

Idade: *

Marcar apenas uma oval.

)= 15anos
~ )15a25anos
~ )26a35anos
) 36a45anos
()46 a60anos
() =60anos

Género: *
Marcar apenas uma oval.

) Masculino
() Feminino
() Prefiro ndo dizer

() Outre:

Regiao: *
Marcar apenas uma oval.

sl
() Sudeste
() Centro-Oeste

() Nordeste

() Norte
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4. Escolaridade: *

Marcar apenas uma oval.

-

[ ) Ensino fundamental incompleto

L

() Ensino fundamental completo
() Ensino médio incompleto
() Ensino médio completo

-
]

(") Ensino superior incompleto

(") Ensino superior completo

A -
) Outro:

MNesta sessdo de perguntas busco compreender mais os hahitos

Sobre o consumo de de consumo

conteudo:

5. Vocé prefere consumir: *

Marcar apenas uma oval.

() Filmes
() Séries
() Ambos
() Outro:

6. Quallquais género(s) de filme/série vocé prefere: *

Margue todas que se aplicam

| | Ag@o/Aventura
| | Romance

| | Comédia

| | Suspense

|| Terror/Horror

| | Drama

|| Animagao

Outro: |:|
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Onde vocé costuma consumir este conteudo (considere a rotina pré-pandemia):

*

Marque todas que se aplicam.

| | cinema

|| Tv aberta
|:| Tv fechado (canais de assinatura)
|:| Strearning (Netflix, Amazon Prime, Globoplay, Apple TV+...)

Qutro: |:|

Em meédia quantos filmes vocé costuma assistir em um mes: *

Marcar apenas uma oval.

() Menos que 01 ao més

C oo

( )02a05
( J06ai0
( J11a20

() Mais que 20

Dentre eles, sao filmes nacionais: *

Marcar apenas uma oval.

() Todos
() A maioria
() Metade
() Aminoria

() Nenhum
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10. Antes da pandemia, com que frequéncia vocé assistia filmes em salas de
cinema: *

Marcar apenas uma oval.

() Nao assisto filmes em salas de cinema
() 01vezaoano
(__ ) 01 vez a cada seis meses
(") 01 vez a cada dois meses
()01 vez por més
() 2a3vezes por més
() mais que 10
11. Dos filmes que vocé ja assistiu no cinema, aproximadamente quantos sao
nacionais? *

Marcar apenas uma oval.

() Todos
() Amaioria
() Metade
() Aminoria

() Nenhum
12. Vocé costuma assistir filmes/séries nacionais? *

Marcar apenas uma oval.
() sempre

() Muitas vezes

'd

() Asvezes

(__ ) Raramente

d

() Nunca
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13. Ao buscar por filmes/séries em plataformas de streaming e/ou canais de TV,
voceé prioriza produgdes: *

Marcar apenas uma oval.

) Nacionais

() Estrangeiras

() Nao possuo preferéncia (indiferente)

Se vocé respondeu que prefere assistir filmes e séries nacionais, pule as duas

proximas perguntas.

14. Voceé respondeu que prefere filmes e séries estrangeiras, comente um pouco

sobre as razbes desta sua escolha.

15. O qué poderia te levar a assistir mais filmes e séries nacionais (ou comecar a
assisti-los)?

16. Os ultimos 35 anos do cinema nacional foram marcados por grandes produgoes
e diversos avangos tecnicos e artisticos. Vocé considera que estas evolugoes

colocam os filmes e séries brasileiros em igualdade aos produzidos fora do
pais? Na sua opiniao ainda estéo distantes ou até mesmo, em algum modo

superior? Comente sobre. *

17. Dos filmes e séries nacionais que assistiu, cite trés que vocé mais se identificou;

*
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APENDICE B - Roteiro

DESCOBRINDO UM OUTRO CINEMA
POR RICARDO SILVEIRA

1 INT. CIDADE - DIA
Cidade acinzentada e sem muita cor com o titulo ao centro,
o qual vai sumindo em um fade out.
Personagem Gabriel caminhando pela cidade cabisbaixo até o
seu destino, o cinema.
2 EXT. PORTA CINEMA - DIA
Cena fechada na mé&o de Gabriel abrindo a porta do cinema.
3 INT. CORREDOR DO CINEMA
Camera vail passando da esquerda para a direita mostrando
uma extensa fila com cartazes de um filme lancamento ao
fundo: World’s Owner, o qual aparece a caricatura do
presidente Donald Trump vestido de super herdéi sobre o
planeta.
A cé&mera da um zoom até o cartaz, deixando s ele em cena
por alguns frames.
4 INT. CORREDOR DO CINEMA
Com foco nos pés das pessoas na fila aparece os pés de
Gabriel se unindo a fila.
5 INT. FUNDO COR SOLIDA
Gabriel impaciente olhando para o reldgio. Ao fundo um
relégio vai girando os ponteiros e a imagem “amarelando”.
6 INT. FILA DO CINEMA
Gabriel olha para um lado e para o outro até olhar novamente
para um ponto e se surpreender - olhos saltam do rosto com
a surpresa.
Zoom fechado no rosto de Gabriel com sorriso feliz.

7 INT. CORREDOR CINEMA NACIONAL
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Fila para o filme nacional completamente vazia, apenas a
atendente sentada em uma cadeira e uma bola de feno voando
pelo chdo. O Cenario estd desbotado, com rachaduras, os
cartazes do filme Bacurau tortos e com problema na
iluminacéo.

8 INT. FILA DO CINEMA
Gabriel erguendo os ombros e as sobrancelhas na fila,
demonstrando interesse.

9 INT. FILA DO CINEMA
Camera na parte de baixo da fila mostrando o personagem
saindo da fila.

10 INT. CORREDOR CINEMA NACIONAL
Gabriel se dirige até a atendente no cinema, entrega seu
ingresso e entra na sala de cinema.

11 INT. SALA DE CINEMA
Gabriel sentado na sala de cinema sozinho assistindo o
inicio do filme Bacurau.
Finaliza a cena com fade out.

12 INT. PORTA SALA DE CINEMA
Luzes saindo da sala enquanto Gabriel assiste a sessédo de
cinema.
Porta do cinema abre rapidamente com Gabriel saindo correndo
sorridente em direcdo a camera. Gabriel e o cendrio agora
possuem cores levemente mais saturadas, o ambiente agora
tem mais vida.

13 INT. CORREDOR CINEMA NACIONAL
Gabriel passa correndo velozmente no corredor muito
sorridente, deixando a atendente espantada.

14 EXT. PORTA DO CINEMA - DIA
As portas do cinema para a rua se abrem com um empurrdo de
Gabriel, que é incapaz de conter sua alegria e curiosidade
de observar o ambiente ao seu redor.

15 EXT. RUA - DIA
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Camera atrads do personagem mostrando Gabriel observando a

sua frente um veiculo do filme Tropa de Elite passando.

16 EXT. RUA - DIA

Gabriel olha para a sua esquerda e se depara com dona
Erminia passeando pela rua.
Ao olhar para a direita o personagem encontra Josué e Dora,

personagens de Central do Brasil, sentados em um banco.

17 EXT. RUA - DIA

18.

Gabriel sai do cinema retornando o caminho que havia feito
anteriormente, passando por uma parede antes sem graca e
que agora tem um grafite com a imagem de Maria e Jesus do
filme O Auto da Compadecida.

EXT. RUA - DIA

Gabriel Abre o seu sorriso mais feliz e a animacdo encerra

com um fade out branco subindo os créditos.



APENDICE C - Storyboard
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