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Resumo

Este trabalho, na forma de relatorio, apresentard as atividades realizadas no Estiidio Animais
AVPL durante o periodo de estdgio do mestrado em Som e Imagem da Escola das Artes na
Universidade Catolica Portuguesa, e reflexdes sobre a experiéncia de trabalhar em projetos de

animacao.

Durante as aulas do mestrado, os ensinamentos adquiridos tornaram-se uma vasta biblioteca de
métodos e composi¢des para a realizagdo de uma animagdo. Durante o estdgio, estes
aprendizados foram concretizados nos projetos, ¢ a cada etapa novas competéncias foram

adquiridas por meio desta experiéncia.

Portanto, neste relatério havera as participagdes nos projetos do estudio, as etapas efetuadas
para a realizacdo das curtas metragens, os ensinamentos adquiridos e aplicados, e por fim, as

reflexdes sobre a experiéncia, hesitacdes e resolugdes que surgiram durante este periodo.

Palavras-Chave: Animais AVPL, Animac¢ao 2D, Estagio, Stop motion, Técnicas de

animacao.



Abstract

This work, in form of a report, will present the activities carried out at the Animais AVPL Studio
during the internship period of the master’s degree in Sound and Image at the School of Arts at
Universidade Catodlica Portuguesa, and reflections on the experience of working with animation

projects.

During the master’s classes, the lessons learned became a vast library of methods and
compositions for making an animation. During the internship, these lessons were put into

practice in the projects, and at each stage new skills were acquired though this experience.

Therefore, this report will include participation in the studio’s projects, the steps taken to make
the short films, the lessons learned and applied, and finally, reflections on the experience,

hesitations and resolutions that arose during this period.

Keywords: Animais AVPL, 2D Animation, Internship, Stop motion, Animation

techniques.
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Relatorio de Estagio
Estadio Animais AVPL — Isabel Cartaxo

1 Introducio

Este trabalho trata-se de um relatério do estdgio curricular realizado no segundo ano do
Mestrado de Som e Imagem, especializagdo em Animagao por Computador. O mestrado foi
realizado na Escola das Arte da Universidade Catolica Portuguesa no Porto. Como parte do

curriculo, o trabalho final pode ser uma dissertagdo, projeto ou estagio.

A opgao escolhida foi o estagio, tendo em vista a consolidagdo dos ensinamentos do mestrado
por meio da pratica com uma equipe dentro do mercado de animagdo. O estagio foi realizado
no estudio Animais Animacao, Video e Publicidade (AVPL), em sua sede na cidade do Porto,

de Novembro de 2023 a Junho de 2024.

1.1 Entidade Acolhedora

O estudio Animais Animacao, Video e Publicidade (AVPL) foi fundado por Nuno Amorim e
José Pedro Cavalheiro no ano de 1991 em Lisboa. No ano 2000, uma segunda sede do estidio
foi criada na cidade do Porto, localizada na Rua de Zambeze. Desde sua fundagdo até a
atualidade de 2024, o estudio possui mais de 30 filmes de animagao no seu portfolio, além de
experiéncia em produgdes de séries, filmes de divulgagdo cultural, institucionais, genéricos,

filmes publicitarios e documentarios.

O edificio do estiidio possui um pavimento térreo e um subsolo. O térreo € equipado com mesas
digitalizadoras, proprias para animacdes 2D digitais, computadores para pds-producdo,
impressoras e scaners. No subsolo encontra-se o espaco para animagdes em stop-motion, com
cameras e luzes de apoio, e um ateli€é com materiais gerais para pintura, modelagem e pequenos

fabricos, além de mesas de luz para animagao 2D tradicional.

1.2 Objetivos Gerais e Atividades Realizadas

Pela diversidade de projetos realizados, estudios como a Animais AVPL se tornam espagos de
aprendizados tanto sobre os processos de producio de uma curta-metragem animada, como um
espaco onde ha a pratica constante dos fundamentos da animagao juntamente com a criatividade
dos animadores. Os animadores compartilham experiéncias, partilham criticas e anélises sobre

o trabalho realizado. Naturalmente o ambiente torna fluida a realizagdo da animagao.

Desde modo, no estagio os objetivos gerais foram aprender na pratica sobre este processo de
producao de uma curta metragem e praticar os aprendizados do mestrado junto com uma equipe

veterana na area de animagao.

10



Relatorio de Estagio
Estadio Animais AVPL — Isabel Cartaxo

Logo, no relatério havera a descrigao da participagdo em trés projetos, cada um com diferentes
atividades realizadas. O primeiro projeto foi a curta-metragem “Porque hoje ¢ Sébado” da
realizadora Alice E¢a Guimaraes, em que a pintura e tragagem foram as principais atividades

realizadas, juntamente com pequenas animacgoes.

O segundo projeto foram episodios pilotos para a série animada “A Bem da Nag¢ao”, também
darealizadora Guimaraes, em que as atividades foram diversas contudo, as principais atividades

foram a cria¢ao de personagens e tiragem de fotos para animacgao stop motion.

O terceiro projeto foi o piloto da animagao “Colourama” do realizador Lucas Winter, em que a

atividade realizada foi a criagdo de in-betweens para uma cena da animacao.

Sendo assim, o relatorio terd a estrutura descrita a seguir, para que a compreensao das atividades

e dos projetos seja coerente.

1.3 Estrutura do Relatorio

O relatorio esta dividido em trés capitulos. No primeiro capitulo serd apresentado o cronograma
dos projetos no formato de tabela e uma descri¢ao das informagdes expostas. Além desta tabela,
havera trés tabelas, cada uma para um projeto em que houve participagdo. Nela serdo
apresentado cada atividade realizada durante o periodo do estdgio e sua duracdo, com descrigdes

logo a seguir.

Contudo as descrigdes detalhadas de cada atividade realizada nos projetos serdo apresentadas
no capitulo seguinte. Neste capitulo encontra-se todo o relatério do estdgio com imagens
referentes a cada projeto, que estdo separados como subcapitulos. As imagens mostram as
especificagdes relatadas e a realizacdo das atividades, complementando visualmente os relatos

das atividades.

Por fim, reflexdes sobre o estagio serdo encontradas no capitulo final. Havera observagdes sobre
as atividades, seus desafios e os aprendizados adquiridos ao supera-los. Complementando estas

observagoes, encontra-se neste capitulo as ponderagdes finais sobre a experiéncia do estagio.

1.4 Cronograma dos Projetos e Planeamentos das Atividades

Nas tabelas a seguir, como foi descrito na estrutura do relatorio, expde-se primeiramente o
periodo geral do estagio de acordo com cada projeto. O estagio durou entre o ano de 2023 a

2024, portanto as datas da primeira tabela exibem as datas completas.
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Na tabela, a primeira coluna nomeia os projetos e as seguintes os meses do estagio. As linhas
encontram-se pintadas de acordo com o tempo de participagao no projeto e as datas de inicio e

fim da participag@o no projeto encontram-se na coluna do més.

Tabela 1 - Cronograma de inicio e final da participa¢do em cada projeto do estudio.

Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro Marg¢o Abril Maio Junho
Porque hoje Inicio Final
¢ Sabado 13/11/2023 21/06/2024
A Bem da Inicio Final
Nagao 14/03/2024 08/05/2024
Inicio
15/04/2024
Colourama
Final
18/04/2024

O estagio teve inicio no dia treze de novembro de 2023 com o projeto “Porque hoje é Sdbado”
que durou até marco. Em marco, o projeto “A Bem da Nagao” teve inicio e a participagdo neste
projeto iniciou-se no dia catorze de marco de 2024 e durou até o dia oito de maio de 2024.
Durante o més de abril ndo houve participagdo no projeto “Porque hoje ¢ Sdbado” para focar

apenas no projeto “A Bem da Nagado”.

Neste mesmo més, durante a semana do dia quinze de abril de 2024 ao dia dezoito de abril de
2024 foi a participagdo no projeto “Colourama” e por isto nessa semana nao houve participagdo

nos outros dois projetos.

As tabelas a seguir exibem as atividades realizadas em cada projeto e seu periodo. A primeira
coluna nomeia cada atividade e as colunas a seguir nomeiam os meses de duracao. Cada célula
refere-se a uma semana do més e quando pintada refere-se a realizagdo da atividade naquela
semana. Mais de uma atividade foi realizada na mesma semana, portanto mais de uma célula

se encontra pintada no mesmo periodo.
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Tabela 2 - Atividades no projeto "Porque hoje ¢ Sébado".

Novembro Dezembro

Pintura

Corregdes

Janeiro Fevereiro

Pintura

Correcdes

13



Relatorio de Estagio
Estadio Animais AVPL — Isabel Cartaxo

Margo Abril

Pintura

Corregdes

Pintura

Correcdes

O periodo de participacdo no projeto “Porque hoje ¢ Sdbado” ¢ maior, por ter sido o projeto
principal do estagio. As atividades realizadas neste projeto foram a pintura e a tracagem das
cenas, com alguns momentos de realizagdo de pequenas animagdes. As corre¢des principais

ocorriam a cada finalizagdo de cena, com corre¢des menores ao longo de todo o periodo.
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Tabela 3 - Atividades no projeto “A Bem da Nagao”.

Marco Abril Maio

Gravagao Stop

motion

Recortar
moscas em

Photoshop

Animagdes

Digitais

Criagdo dos
modelos das

moscas

Tiragem de

fotos

Montagem

dos videos

Edigao

Pos Produgao

— Sala de

Visitas

Correcdes

O periodo de participacdo no projeto “A Bem da Nacdo” foi o mais intenso por serem muitas
atividades realizadas em pouco tempo. Este projeto teve a participagdo de varios estagiarios,
animadores veteranos e experientes, sendo assim sua producao foi acelerada. Muitas atividades
conseguiram ser realizadas dentro da mesma semana, e cada participante deste projeto
conseguiu ter experiéncia em diferentes atividades do projeto. As pequenas corregdes

ocorreram dentro de todo o periodo, com correcdes principais a cada fim de atividade.
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Tabela 4 - Atividades no projeto "Colourama".

Abril

Pintura

Corregdes

A participacdo neste projeto foi o mais curto pelo projeto estar em estagio inicial. Por isto as

atividades foram realizadas dentro de uma semana, incluindo as corregdes necessarias.

1.5 Conclusao do capitulo

O periodo do estagio em seu inicio focou-se no projeto “Porque hoje ¢ Sabado”, contudo com
o inicio do projeto “A Bem da Nag¢@o” e seu prazo menor, o foco se tornou realizar todas as

atividades deste projeto dentro do tempo recebido.

Apesar disto, por todo o periodo do estdgio houve diferentes aprendizados por cada atividade
realizada ser nova. Apesar do periodo curto, durante o projeto “A Bem da Nagdao” houve um
condensamento de atividades diferentes que geraram diversas experiéncias novas. Enquanto
que no projeto “Porque hoje ¢ Sabado” houve o constante exercicio das mesmas atividades e

por conseguencia a solidificagdo de habilidades a partir da experiéncia.

Mesmo o projeto “Colourama” que teve o menor tempo de participagdo foi uma experiéncia
unica por suas atividades serem a realiza¢do de aprendizados vindos de atividades até entdo

académicas.

Portanto o periodo do estagio foi abundante em atividades e aprendizados por cada momento
ser uma experiéncia até entdo pouco praticada ou conhecida. Por isto, no relatdrio a seguir, cada
atividade seréd detalhada em texto e exibida em imagens e fotos, explicando todo o aprendizado

adquirido durante toda a extensdo do estagio.
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2 Descricao do Estagio

A animagdo como assim como todas as artes, pode ser um meio de expor uma histéria passada
ou de criar uma narrativa que entretenha e/ou toque em um sentimento compartilhado pela
humanidade. Assim cada projeto de animagdo terd seu método de realizacdo, que transmitird

seu objetivo para o publico de forma subjetiva e criativa.

Contudo, a animagdo possui fundamentos basicos necessarios para sua criagdo, ambientes
erguidos para sua criacdo e técnicas que exercitam tanto a mente do publico quanto a mente dos

animadores.

2.1 Contexto Teorico

Animagdo ¢ uma arte que cria a ilusdo de movimento e emogao utilizando uma sequéncia de
imagens. Esta descri¢ao pode ser observada no livro The Illlusion of Life - Disney Animation

(1981) dos autores Frank Thomas e Ollie Johnston:

“Ao fazer desenhos sequenciais de uma acdo continua e projetar suas fotografias em uma tela
a uma velocidade constante, o artista agora pode criar todo o movimento ¢ a vivacidade de que

ele ¢ capaz.” (Thomas e Johnston, 1981. p.13-15)

Assim como a arte da pintura e da fotografia, a animagao transmite agdo e emogdes ao publico
primariamente pelo visual. Para isto, existem fundamentos que compdem todos os tipos de
animacado. Estes fundamentos sdo contados como doze pelos autores Thomas e Johnston em
seu livro, e listados como: squash and stretch, anticipation, staging; straight ahead action and
pose to pose; follow through and overlapping action; slow in and slow out; arcs; secondary

action, timing, exaggeration; solid drawing; appeal. (Thomas e Johnston, 1981, p.47)

Um exemplo do uso de um destes fundamentos ¢ quando um personagem ira saltar: primeiro

ele se encolhe (squash) e depois se estica (stretch) para sair do chao.

17
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Stretch
Squash

3

Figura 1 - Desenho para exemplo de squash e stretch.

Enquanto ele se encolhe, vé-se os bragos do personagem aproximarem-se do corpo e os joelhos

dobrarem, indicando para o observador que o personagem fard uma acdo (antecipation).

Standing  Anticipation

E

Figura 2 - Desenho para exemplo de anticipation.

Cada artista utiliza estes fundamentos de formas diferentes, por exemplo um animador pode
utilizar mais squash and stretch nos movimentos de seus personagens, enquanto outro pode se

focar em exaggeration para o0 mesmo.

18
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(The high in
(Amj(jpanon to get the reading IS (Cushion
out of one thought also the highest in to last
and into another) drawing) ~ pose.)

Figura 3 - Exemplo de fundamentos aplicados para gerar movimento. Imagem do livro Character Animation Crash
Course! (2008) do autor Eric Goldberg,

Isto adiciona a diversidade do campo das animagdes, sendo perceptivel nas obras. Um exemplo
sdo os filmes “Surf’s Up” (2007) e “The Michells vs The Machines” (2021) que foram

produzidos pelo estadio Sony Pictures Animation.

Em “Surf’s Up” (2007) acompanha-se por meio de um programa de televisdo e entrevistas, a
aventura de um pinguim surfista em um campeonato de surf. Dentro deste contexto os
animadores animaram os animais presentes no filme mais proximos da realidade, mesmo
quando realizam atividades ndo reais, como exemplo um pinguim carregar uma prancha de surf.
Os fundamentos da animagdo sdo utilizados para garantir que os movimentos dos animais
animados se aproximem dos animais reais. Como exemplo, enquanto carrega sua prancha o
protagonista pinguim inclina um pouco, indicando o peso da prancha, e seu corpo balanca
enquanto caminha por causa de suas patas proximas (staging), contudo seu caminhar nao possui

um balangar extremo (exaggeration), tornando o personagem mais proximo de sua base real.
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Figura 4 - Exemplo da personagem com prancha. Frame do filme Surf Up (2007).

Em “The Michells vs the machines” (2021) assiste-se uma familia, os Michells, fazerem uma
viagem em familia e acabarem em meio ao ataque de robds. O contexto possui um ambiente
mais real entre uma cidade norte americana e autoestradas até robos baseados em robds criados
na realidade. Contudo os movimentos dos humanos na historia sdo exagerados (exaggeration)
e elasticos (squash and stretch). Neste exemplo, os fundamentos da animagao sao utilizados
para garantir que os movimentos das pessoas sejam absurdos contrapondo os movimentos

l6gicos dos robds e a aparéncia mundana das cidades.

Na figura 5, observa-se que a personagem humana tem seus bragos esticados mais que a
capacidade de sua propor¢@o para que seu movimento esteja mais exagerado. Em contrapartida,

o robo que ela segura possui menos exagero que os bragos dela.
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Figura 5 - Exemplo de fundamentos aplicados. Frame do filme The Michells Vs The Machines (2019).

Estes filmes possuem os fundamentos da animagdo opondo os contextos das historias para
adicionar a fantasia elementos que fazem o publico reconhecer a realidade, e se divertir com o
absurdo. Portanto a aplicacdo dos fundamentos da anima¢do pode variar de acordo com a
inten¢do do argumento e das caracteristicas das personagens. Contudo, a aplicagdo destes

fundamentos pode se tornar também um estilo de um estudio.

Um exemplo sdo os filmes Disney possuem expressoes faciais e corporais menos distorcidas
criando menos exagero (exaggeration) nas expressoes das emocdes das personagens, assim

expondo mais sutilmente estas emogdes.

Figura 6 - Exemplo de expressdo do estadio Disney. Frame do filme Atlantis: The Lost Empire (2001).
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Em contrapartida filmes do estidio Ghibli, cujos personagens possuem expressoes faciais e

corporais mais distorcidos criando um exagero (exaggeration) ao expor as emog¢des de

personagens.

Figura 7 - Exemplo de expressdo do estiidio Ghibli. Frame do filme Spirited Away (2001).

Ambos os estudios utilizando o mesmo fundamento para a mesma fungdo, contudo o exploram

de maneiras distintas criando uma linguagem visual caracteristica para cada um dos estudios.

Todavia, comumente os estudios possuem diversidade em suas producdes e cada obra tera usos
especificos para os fundamentos da animagdo, assim como para cada técnica de animagao.
Alguns estiidios se focam em uma técnica, como o exemplo do estudio Ghibli que utiliza em

geral a técnica da animagao 2D.

Esta técnica ¢ a mais conhecida por ser, como os autores Thomas e Johnston descrevem, a
criacdo de uma sequéncia de desenhos que reproduzidos criam a ilusdo do movimento. Por isto
ela define a animagao em seu contexto geral, como uma técnica sendo suas peculiaridades para

realizacdo, aprimoradas ao longo do tempo.

No livro The Animator Survival's Kit (2009), o autor Richard Williams relata alguns métodos
primordiais para a animag¢ao 2D como exemplo o flipper book, traduzido como folioscopio, que
consiste em desenhos em sequéncia que sdo folheados pelo animador, criando assim o

movimento.
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Figura 8 - Imagem exemplo de flipper book do livro The Animator Survavel Kit. (2009)

As animagoes coloridas surgiram por volta de 1932. O autor nomeia a animagao “Flowers and

Trees” (1932) como primeira animagdo totalmente colorida.

MICKEY MOUSE

PRESENTS

A WAL DISNEY

(LY A PHONS

Figura 9 - Cartaz da curta metragem Flowers and Trees (1932).

Para isto, foi incorporada a criagdo de células que sao folhas transparentes pintadas segundo a
silhueta da personagem. Para os cendrios, varias cé€lulas eram criadas de acordo com a posi¢ao
dos objetos. Por exemplo se havia arvores ao fundo elas eram pintadas em uma célula diferente

da personagem.
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Contudo com o aprimoramento da tecnologia e os computadores a se tornando acessiveis, a
animagdo 2D pode ser realizada no campo digital através de programas de computador. Andrew
Chong estabelece no livro Digital Animation (2008), que a técnica da animagdo possui
elementos fundamentais que permanecem como basilares apesar da constante evolugdo e

aprimoramento das diversas tecnologias e materiais empregadas na sua feitura. (Chong, 2008,
p.7)

Um exemplo de programa para animagdo ¢ o 7VPaint. Este ¢ um programa da companhia
francesa TVPaint Développement, localizada em Lorraine. Este programa possui diferentes
ferramentas para facilitar a criagdo de animacgdes, como exemplo diferentes tipos de pinceis
digitais e o sistema de camadas, que assim como as células na animagao tradicional, consistem

em diferentes folhas digitais que se sobrepdem, deixando cada parte da composi¢cdo em uma

ordem que nao possam interferir uma na outra.

Figura 10 - Imagem do programa TVPaint. Get organized with the Layer Folder. TVPaint Développement Youtube
Channel.
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Figura 11 - Destaque dos layers no programa TVPaint. Get organized with the Layer Folder. TVPaint
Développement Youtube Channel.

Contudo as técnicas de animagdo nao necessitam apenas de lapis e papel. A animagdo pode
utilizar materiais como barro e tecido, bem como objetos e pessoas. Dois exemplos destas

técnicas sdo o stop motion € a pixelizagdo.

A animacao por sfop motion consiste em tirar fotos em sequéncia de um modelo criado a mao
que, a cada foto foi manipulado para ficar em uma posi¢do. Outro método deste tipo de
animacgado ¢ criar varios modelos em diferentes posicdes da mesma personagem e a cada foto,
um modelo é colocado no mesmo lugar que o anterior. Quando as fotos sdo colocadas em

sequéncia, a personagem parece se movimentar.

NETFLIX

Figura 12 - Exemplo de stop motion. Frame da série The House (2022). Netflix.
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A pixelizagdo ¢ semelhante ao stop motion por também utilizar sequéncia de fotos para criar a
ilusdo de movimento, contudo sua base consiste em utilizar pessoas ou objetos reais como
personagens. Para isso, quando utiliza pessoas, ¢ necessario que os atores fiquem estaticos e

mudem de posi¢ao muito sutilmente a cada foto. Quando utilizam objetos para a animacgao, €

necessario que a posi¢cao do objeto seja mudada sutilmente a cada foto.

Figura 13 - Exemplo de pixelizacao. Frame do filme Entre Sombras (2018). Estudio Animais AVPL.

Alguns estudios utilizam diferentes técnicas da animag¢do, como as citadas anteriormente, para
contar diferentes historias, deixando assim seu catalogo de filmes variado e experimental. Um
exemplo € o estadio da Disney que ao longo dos anos possui uma diversidade de filmes em

diferentes temas e técnicas de animagao.

Um exemplo nacional € o estiidio Animais Animacao, Video e Publicidade (AVPL) que
também tem em seu catdlogo filmes em diversos métodos de animag@o. Como exemplo o
método da pixelizacdo na curta “Entre Sombras” (2020) das realizadoras Alice Eca Guimaraes
e Monica Santos, o stop motion na curta metragem “Trés Virgula Catorze” (2024) das
realizadoras Joana Nogueira e Patricia Rodrigues e utilizando a animagdo 2D a “Sopa Fria”
(2023) da realizadora Marta Monteiro. Esta variedade de métodos foi construida no estidio ao

longo de sua trajetoria no cinema portugueés.

No livro Retrospectiva Animais (2003) dos autores Abi Feijo, Ricardo Leite e Vanessa Ventura,
descreve-se como um estiidio de animagdo - a Animais AVPL - teve como o primeiro trabalho
realizado “Vitinho” em 1986 com a dire¢do artistica de Z¢ Maria Pimentel. Deste entdo o
estadio produziu animagdes portuguesas com realizadores como Z¢ Miguel Ribeiro, Graca

Gomes, Jodo Pedro Gomes entre outros. Seu repertorio de curtas e séries animadas se
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diversificou em temas e técnicas de animagdo que até o ano atual, 2024, mantém a busca e

experimentos com as mesmas.

Assim, encontra-se na animac¢ao uma comunicacao artistica variada em que o animador pode

recriar ou reinventar a realidade.

2.2 Porque hoje é Sabado

“Porque hoje ¢ Sabado” ¢ uma curta metragem da realizadora Alice Eca Guimaraes com a
producao do estidio Animais AVPL, que mostra um dia de sabado na vida de uma mae e artista.
Nesta curta metragem, a protagonista tenta ter um tempo para si e sua arte. Contudo sempre ¢
interrompida pelas suas tarefas de mae e pelas tarefas domésticas. Ao longo do dia, sua
frustracdo aumenta ao ponto de a protagonista ter que realizar uma escolha: se dedicar a sua

arte ou a sua familia e casa.

A curta metragem ¢ feita em animagdo 2D digital, utilizando o programa TVPaint para a
animacdo, o programa Adobe Photoshop para pintura e tracagem e o programa Adobe After

Effects para a pés-producdo.

O Adobe Photoshop é um programa primariamente para edi¢ao de fotos, contudo por ser um
programa muito versatil, também ¢ muito utilizado no campo da animacao. Para animacgdes, o
Adobe Photoshop possui ferramentas como exemplo timeline, em que € possivel ver o tempo
de duragdo da animagao e edita-la. No estidio, o Adobe Photoshop ¢ utilizado principalmente
para pintura e tragagem, por suas ferramentas de pincéis serem customizaveis, e para edigoes
de imagem. Uma ferramenta muito Gtil em programas como o Adobe Photoshop sao os layers.
Esta ferramenta permite que sejam criadas diferentes camadas no arquivo, permitindo assim
que uma pintura ou tragagem seja feita sem interferir uma com a outra. Contudo pode acontecer
de layers serem confundidos, causando atrasos no trabalho pela necessidade de correcdes destas

camadas.

Dentre as etapas, iniciei neste projeto na pintura e tragagem. Durante o mestrado, tive
ensinamentos sobre a diversidade de métodos para esta etapa de uma curta metragem animada.
Houve atividade e orientagdes dos professores sobre a utilizagdo de cores em uma cena e como
realizar uma tragagem condizente com o que esta exposto. Contudo a principal experiéncia
academia foi a realiza¢do de um projeto de uma curta metragem animada, em pintei e tracei

todas as cenas, além de ter escolhido as cores € 0 método de tragagem.

O primeiro aprendizado no estdgio foi o método de organizacdo para a pintura da curta

metragem. A curta metragem ¢ separada em cenas, que consistem em partes da curta separadas
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de acordo com a acdo que acontece. Por exemplo, se a protagonista inicia seu dia lavando a
roupa, passando e guardando, e a tarde ela brinca com as criangas, a primeira cena sera suas

atividades da manha, e a segunda cena sera suas atividades da tarde.

Dentro de uma cena hé os planos que sdo as diferentes acdes dentro da cena. Por exemplo, se a
protagonista inicia seu dia lavando a roupa, passando e guardando estas roupas, cada agdo sera
um plano. Portanto primeiro plano sera a lavagem das roupas, o segundo plano sera a passagem

de ferro nas roupas e o terceiro plano sera a guarda destas roupas.

Por fim cada plano possui um layout, que ¢ uma imagem completamente pintada e tracada que
serve de exemplo para a pintura e tragagem do plano no geral. E possivel que um plano possua
mais de um /layout, dependendo da leitura da imagem. Algumas vezes estres /ayouts possuem
texto, indicando informacgdes adicionais do plano. Estes layouts sdo pintados pela realizadora

ou pelo diretor de arte da curta-metragem, e sdo passados para pintoras e estagiarios.

Desta forma, planos que eram menores eram passados para pintores menos experientes € 0s
mais experientes trabalhavam nos planos maiores e mais complexos. A pintura era sempre antes
da tragagem, pois € a etapa que preenche com cores todo plano, dando profundidade e separando
as personagens do cendrio que estdo inseridos. Assim a tragagem se tornava mais rapida, pois
era a etapa a criagao do contorno da silhueta e detalhes de personagens e/ou objetos, facilitando

a leitura visual.

Como indicado anteriormente, o Adobe Photoshop permite a customizacdo de pincéis. Para este
projeto havia quatro pincéis customizados especificamente para trazer diferentes texturas ao
visual da curta metragem. Havia o pincel de pintura geral que possuia uma textura semicheia,
utilizado principalmente para as roupas das personagens e as sombras dos planos. Havia um
pincel de pintura cheia, que era utilizado apenas para a pele das personagens e que também era
utilizado na tracagem. Havia o pincel com textura de giz, que era especifico para a pintura dos
cabelos das personagens. E por fim havia o pincel de apagar, que era o inico que apagava todos
os outros pincéis. Havia pincéis menos importantes pois eram variagdes de tamanhos destes

quatro pincéis.

Por ser uma pintora inexperiente, iniciei na pintura de pequenos planos. Geralmente estes
planos consistiam no movimento de um pé, ou uma personagem se virando para olhar para
outra personagem. Com algum tempo, comecei a receber planos maiores € complexos, um
exemplo desta complexidade era a quantidade de personagens em uma cena. Planos com mais
de uma personagem se tornam mais complexos por cada personagem ter seu movimento proprio

e, portanto, precisam de mais tempo na pintura de cada um.
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Neste periodo fiquei apenas na etapa da pintura, e a tragagem dos planos pintados por mim eram
passados para pintores mais experientes tragarem. ApoOs trabalhar em varios planos mais
complexos, me foi adicionada a etapa da tragagem. Esta etapa foi muito interessante para mim
pois aprendi a importancia dos pesos em uma linha de tragagem. Um exemplo deste peso era
que em regides onde a linha se encontrava com outras, elas deveriam ser finas, contudo, se a
linha estivesse na dobra do cotovelo, era deveria ser grossa. Assim a silhueta da personagem se

destacava mais.

Esta criagdo de pesos nas linhas da tragagem se mostrou bastante complexa, pois havia pontos
que necessitavam de um peso mais aleatdrio, simulando uma tragagem mais espontanea.

Contudo, minha experiéncia era com linhas de tragcagem mais lineares, e trazer mais

espontaneidade para as linhas foi um dos aprendizado do estagio.

Figura 14 - Exemplo de objetos com diferentes tragagens. Frame do filme "Porque Hoje é Sabado".

Nesta figura, observa-se que varios objetos possuem diferentes tracagens. A camisola nao
possui linhas em sua silhueta, apenas na gola e detalhes da estampa. Contudo as calgas, toalha,

meias e roupas intimas possuem toda a silhueta tracada.

Nas calgas as linhas estdo com o mesmo peso pois todas possuem a mesma espessura. Contudo,
o calcao possui linhas com espessuras mais grossas na silhueta e linhas internas mais finas.
Além disto, as linhas das pernas do calcdo comegam finas na cintura e engrossam no final das

pernas.

Assim, cada objeto se destaca e se torna distinguivel entre si. Para a leitura da cena, isto a

facilita e o observador consegue rapidamente compreender os objetos.
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Neste projeto, também tive a oportunidade de realizar pequenas animacdes. Um exemplo destas
pequenas animacgdes eram as animacdes de sombras. Alguns planos requeriam que as sombras
acompanhassem o movimento das personagens € como as sombras fazem parte da etapa da
pintura, suas animacgdes precisavam ser feitas nesta etapa. Assim, com a ajuda de pintores mais
experientes, pude realizar minhas primeiras animagdes neste projeto, sendo estes pequenos

movimentos de sombras e balanco de objetos.

Um exemplo desta etapa de pequenas animagdes encontra-se na sequéncia de figuras abaixo.

Figura 15 - Exemplo de pequena animacdo. Frame do filme "Porque Hoje é Sabado".

Nesta figura, a sombra do homem deitado se localiza apenas no seu lado esquerdo por causa da
luz vinda da janela do lado direito. A sombra que seu corpo projeta na cama € pequena por seu

corpo estar na posi¢ao mais plana.
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Figura 16 - Exemplo de pequena animagéo. Frame do filme "Porque Hoje é Sabado".

Nesta figura, a sombra do homem continua do lado esquerdo pela fonte de luz ndo se mover.
Contudo, como seu corpo se move para o lado esquerdo, a sombra sob o personagem aumenta.
A sombra que seu corpo projeta sobre a cama comeca a aumentar, por seu corpo bloquear mais

a luz apds se mover.

Ainda na figura anterior a mulher, ao entrar no ambiente, também possui a sombra do lado
esquerdo, contudo por estar na parte mais escura do quarto, a sombra em seu corpo a cobre

quase por completo. Apenas uma parte de seu brago estd sob a luz.

Figura 17 - Exemplo de pequena animacdo. Frame do filme "Porque Hoje é Sédbado".
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Por fim, na figura nimero 17 a sombra toma a maior parte do corpo do homem deitado, por seu
corpo bloquear a fonte de luz, iluminando apenas suas costas e parte de seu rosto. Observa-se
que a sombra no rosto da personagem nesta figura estd maior que a anterior, pois o homem
move a cabeca, evitando a luz. Assim como a sombra que seu corpo projeta sobre a cama

aumenta.

Adicionado a isto, a mulher ao mudar de posi¢ao, também influencia a mudanga da luz e sombra
em seu corpo. Por estar de costas a fonte de luz da cena, a luz é observada apenas na parte de
tras de suas pernas e brago. Todo seu corpo ¢ tomado pela sombra, contudo por ser a

protagonista, para manter seu destaque seu rosto ndo possui sombra, apenas sua roupa.

Figura 18 - Figura 15 - Destaque da protagonista. Frame do filme "Porque Hoje é Sabado".

Esta escolha de ndo sombrear todos os pontos da personagem ocorre para que ela ndo perca o
destaque na cena. Todo o cendrio possui cores escuras € as personagens secundarias, como

exemplo o esposo, também.

Assim somente a personagem protagonista fica destacada entre o cendrio e 0s personagens
secundarios. Contudo, a0 sombrear a protagonista assim como 0 cenario € as personagens
secundarias, ela perderia um pouco deste destaque. Por consequéncia, em uma cena ampla com
varias agdes acontecendo, o observador poderia ndo perceber a presenga a protagonista no canto

do cenario.
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Ao deixa-la sem sombreamento, por exemplo na sua face, o branco junto do laranja na roupa
de destacam mais dos tons de cinza do cenario. Portanto mesmo que haja esta pequena
inconsisténcia, a cena dentro da curta nao fica deslocada por manter a aten¢do do observador

nas agoes da protagonista.

2.3 A Bem da Nacio

A “Bem da Nagdo” foi um projeto cujo foco era contar diferentes historias que ocorreram
durante a ditadura portuguesa por meio de diferentes tipos de animagao. Cada historia seria um
episodio, tornando assim o projeto uma série animada. Este serie também ¢ da realizadora Alice

Eca Guimaraes com a produg¢ao do estudio Animais AVPL.

A primeira participa¢do neste projeto foi criar um modelo para a cena do xadrez. No episddio
em que esta cena acontece, presos politicos estdo fumando e jogando xadrez, contudo percebe-
se que eles sao as pecas de um xadrez manipulado por militares. A cena necessitava que um
modelo humanoide saisse de uma caixa de cigarros e andasse até o tabuleiro de xadrez, se

tornando uma das pegas. Foi escolhido pela equipe o papel aluminio como material para o

modelo, e fios de metal maleavel como estrutura interna.

Figura 19 - Montagem da estrutura interna em fios de metal.

No mestrado tive a experiéncia de realizar uma pequena animagao em stop motion com colegas
do mestrado. O material utilizado foi papel para o cenario e personagem, assim tive experiéncia

em montar personagens e conhecia o processo de realiza¢do de um stop motion.

Uma colega estagidria e eu ficamos encarregadas da tarefa de montar um modelo. Fizemos mais
de um modelo, utilizando diferentes formas estruturais para o modelo. Discutimos bastante o
que estava dando certo e errado no modelo e discutimos com animadores mais experientes.
Quando chegdmos a um modelo bom para um teste de animag¢ao, montamos um ambiente para

a cena.
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Figura 20 - Teste de diferentes modelos da personagem.

Para um preenchimento interno, testdimos espuma além do aluminio. Para que a espuma se

mantivesse na estrutura, foi utilizado linha para amarrar as extremidades do material.

Figura 21 - Teste de estrutura com preenchimento de espuma.

Algumas pecas foram cobertas com papel aluminio para a transi¢do da personagem. O
tamanho das pecas precisou ser revisado para que a propor¢do com a personagem fosse

mantida.
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Figura 22 - Modelo base da personagem e as pegas de xadrez.
Para o fim da montagem dos elementos da cena, fizemos um tabuleiro em papel. No

planejamento inicial da cena, o tabuleiro seria desenhado no piso com giz, contudo o giz mal

era visto no piso e por isto o tabuleiro passou a ser em papel.

Figura 23 - Elementos da cena finalizados para filmagem.

Utilizamos a 4rea externa do estiidio, onde havia luz natural e o piso de cimento desgastado
parecia um piso de patio de prisdo. Colocamos no modelo no chdo, junto de uma caixa de
cigarros feita por uma das animadoras experientes. Minha colega e eu nos revezamos entre tirar

fotos e mover o modelo, que por ser de um material fragil, se desfazia com facilidade.
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Figura 24 - Cena stop motion: modelo caminhando.
Decidimos gravar a sequéncia da caminhada e a transicdo para peg¢a de xadrez em um sé
movimento de camera. Foram necesséarias algumas tentativas para conseguimos uma boa

gravacgao.

Figura 25 - Cena stop motion: pega colocada em seu lugar no tabuleiro.

Logo percebemos que o aluminio ndo seria um material pratico para animar, e a realizadora
preferiu cortar a cena. Entdo fui encaminhada para o grupo que estava criando a cena em stop

motion de outro episodio.

Neste episodio uma prisioneira ¢ torturada por militares para que ela denuncie seus
companheiros de resisténcia, contudo ela nao os delata. Para suportar a dor, ela imagina as
moscas de sua cela vivendo a vida que ela sentia falta e se divertindo livremente. A cena que
seria feita consistia em duas moscas se unindo observando o por do sol, enquanto outras moscas

faziam varias outras atividades, como dangcar, cantar, brincar com uma filha, beber e fumar.

Para esta cena foi necessario primeiramente pensar como seriam feitas as moscas. Diversas

ideias foram testadas, como por exemplo utilizar uma mosca morta para animar. A solugdo
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encontrada pelo animador Winter foi imprimir imagens de uma mosca real e desenhar bragos e

pernas. Primeiro a qualidade da impressdo foi testada em papel comum, e depois as impressdes

foram realizadas em acetato, um tipo de papel transparente.

Figura 26 - Primeiro teste de impressdo das moscas utilizando papel comum.

Para isto primeiro gravou-se uma mosca real em movimentando e com o video foram retiradas
fotos nas posi¢des necessarias. Apos isto, a imagem da mosca era recortada no programa Adobe
Photoshop, que como explicado anteriormente, possuia ferramentas para editar imagens. Outra

colega estagiaria e eu ficamos encarregadas de recortar as posigdes.

Figura 27 - Colega estagiaria recortando as posigdes da mosca utilizando Adobe Photoshop (no ecrd abaixo)
enquanto observa o video da mosca real (no ecrd a cima).
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Apos esta etapa, nos duas juntamente com o animador Winter fizemos animagdes 2D digitais
utilizando no programa 7VPaint para serem a base da animacao em stop motion. Apesar de ter
trabalhado com outros programas de animagdo, este foi o primeiro contato com este programa
especifico e realmente facilitou muito a criacdo das animagdes em 2D digital. Os bragos e
pernas das moscas tiveram que ser completamente feitos em 2D digitais, por estes se moverem

como membros humanos e ndo como as do animal naturalmente se movem.

Figura 28 - Realizacdo da animagdo 2D digital no programa TV Paint.
Depois de desenhadas no 7VPaint, foi utilizado as mesas digitais para fazer o posicionamento

das imagens recortadas das moscas de acordo com a animagdo 2D. Para isto o ecrda do

computador servia para reproduzir a animagao enquanto eram editados na mesa digital.

Figura 29 - Posicionamento das imagens das moscas (no ecra de baixo) de acordo com a animagao 2D digital (no
ecra de cima).

Também fiquei responsavel, jJuntamente com mais uma colega estagiaria, de cortar os modelos
apos a impressao no acetato. Contudo antes de cortar, precisdvamos desenhar os bracos e pernas
na folha de acetato com canetas pretas. Desenhamos os membros por cima das mesas digitais

para conseguir as posicdes corretas dos membros das moscas.
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Figura 30 - Realizacdo do desenho dos bragos da mosca em acetato.

Para garantir que haveria modelos suficientes, foram impressos modelos extras. Também para
caso um dos modelos fosse danificado na gravacao, os modelos extras poderiam substituir os

danificados.

Figura 31 - Folhas de acetato com moscas impressas para desenho dos bragos e pernas.

Por ter trés patas na vista lateral e seis patas na vista frontal, cada modelo com os membros
pintados precisava ter suas sequéncias analisadas, evitando que os movimentos ficassem
desconexos. Para isto, antes da etapa de cortar, os modelos eram colocas um sob o outro. Assim

era possivel ver em sequéncia a posicao das patas e se estavam nas marcacoes corretas.
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Figura 32 - Analise das posi¢des das pernas para o caminhar da mosca.
O didlogo com as colegas estagiarias fora importante nestes momentos. Cada uma possuia uma

sequéncia de modelos para desenhar as patas e cortar, por isto presisivamos sempre confirmar

umas com as outras se as sequéncia estavam dentro das marcagdes.

Figura 33 - Analise das posigdes das pernas juntamente com colega estagiaria.

Depois da andlise completa, as sequéncias eram cortadas, contudo mantinhamos os modelos

sob a mesa de luz para qualquer corre¢cdo necessaria.
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Figura 34 - Mesa com modelos preparados para etapa de corte.

Depois de desenhadas e cortadas, cada posi¢do das moscas era colada com fita dupla face em

uma base de madeira leve, enumerada na sequéncia dos movimentos.

Figura 35 - Primeiro teste do caminhar da mosca.

Para o primeiro teste do caminhar, foram utilizados apenas o ponto inicial do movimento, um
ponto mediano e o ponto final do movimento. A partir disto, os pontos entre estes trés principais
foram sendo preenchidos para criar um movimento continuo. Este método foi aplicado para

todos os movimentos das moscas.
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Figura 36 - Teste do caminhar da mosca com mais posi¢des adicionadas.

Para a tiragem de fotos, foi utilizado o programa Dragon Frame. Este programa ¢ especializado
na criagdo de animagdes em stop motion, possuindo ferramentas como exemplo atalhos para
tiragem de foto automatica, organizagao de sequéncias de fotos e possibilidade de criar mais de

um plano dentro da mesma cena.

O animador Winter estava encarregado de tirar as fotos e todos os estagiarios o ajudaram nesta
etapa. Contudo, ele teve que sair do projeto antes de sua finalizacdo e fiquei encarregada da
tiragem de fotos dos planos que faltavam. Tive a ajuda das outras colegas estagiarias, bem como
a ajuda dos animadores mais experientes do estiidio. Cada foto precisava ser tirada duas vezes
a cada movimento e por ser muito sutis, houve a necessidade de criar marcagdes para que cada

modelo da mosca ficasse na posi¢do exata da anterior.

Figura 37 - Tiragem de fotos com o animador Winter.

No mestrado, a experiéncia académica de trabalhar em stop motion facilitou compreender esta
etapa. No trabalho académico, utilizei junto de meus colegas uma posi¢do de cAmera com vista

acima da cena, que foi montada sobre uma mesa. A tiragem das fotos também foram duas fotos
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para cada movimento, portanto este tipo de tiragem era familiar. Contudo, na atividade

académica ndo utilizamos o programa Dragon Frame.

Nesta etapa da curta metragem, a posicdo da camera de frente ao cendrio. O cendrio consistia
em uma mesa com uma janela e madeiras em cilindros pintadas para reproduzir barras. O espago

do estidio dedicado as filmagens em stop motion se encontra no subsolo, portanto o cenario foi

montado nesta area.

Figura 38 - Area de filmagem da cena em stop motion.

O cendrio possuia uma estrutura instavel e por isso toda movimentagao proxima a ele devia ser
cuidadosa. Também, por ser uma cena era muito aproximada das personagens, se 0 cenario
mudasse de posi¢do, mesmo que muito sutil, era perceptivel na sequéncia. Portanto, houve mais

de uma tiragem de fotos das mesmas sequéncias.

Figura 39 - Modelo de teste no cenario.

Apos esta etapa, fui encaminhada para a pos-producdo desta cena. Sendo o primeiro contato
com esta etapa, foi uma das mais complexas. O programa utilizado foi o Adobe After Effects,

que possui muitas ferramentas completamente desconhecidas até entdo, e deixar diferentes
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movimentos de varias moscas coesas dependia de muitas minucias que incialmente passavam

despercebidas.

O Adobe After Effects ¢ um programa focado na pos-produgdo de videos. A pés-producao de
videos se caracteriza por edicdes de video para deixd-lo coerente, como exemplo fazer
correcdes de cores para deixa-las uniformes ao longo do video, corrigir tempo das cenas para

que a leitura seja clara de cada uma e o formato do video, para que esteja de acordo com o meio

de reproducao.

Figura 40 - Correcdo do timing da cena no programa Adobe After Effects.

Um dos animadores veteranos do estidio possuia mais experiéncia com a pds-produgdo e
passou instrucdes de como utilizar o programa, além de realizar correcdes e auxiliar nos

momentos de maior confusdo com o programa.

Quando a etapa de pds-producdo foi realizada, este animador recebeu o arquivo para realizar as
correcdes finais. Enquanto isto, fui encaminhada para a animacgao das letras na cena conhecida

como “Sala de Visitas”.

Esta cena consistia na interacdo de um esposo, que era um preso politico, € uma esposa, que
estava a visitd-lo. A esposa passa para o esposo um po de pimenta para que ele possa usar em
sua escapada. Para ilustrar esta parte, as letras na fala da esposa passariam pelo vidro da sala,

se transformando na palavra “pimenta” que cairia como pé na frente do esposo.

Toda a cena foi animada em pixeliza¢do, contudo as letras seriam em animacgdo digital,
colocadas na cena através do Adobe After Effetcs. Participei brevemente na tiragem das fotos
para a animacdo em pixelizagdo, portanto conhecia a cena. Assim iniciei a edi¢do, incluido

digitalmente recortes de letras de jornais como fala das personagens.
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Figura 41 - Apresentacdo da animacdo para a produtora (a esquerda) e animadora veterana (a direita).
Foram realizadas pequenas apresentacdes para os animadores experientes do estudio e para a
produtora em busca de criticas e tiragem de dividas sobre a cena. A letras possuiam movimentos

especificos enquanto flutuavam em direcdo ao vidro e para isto varias revisdes foram

necessarias.

Figura 42 - Corregdo da animag@o com a produtora (de blusa florida) e animadoras experientes.

A cena foi entregue e adicionada ao trailer da série juntamente com trechos de outros episodios.
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Figura 43 - Ultimas corre¢des da produtora (de blusa verde) e animadora experiente (que esta abaixada).

A entrega foi bem-sucedida e retornei ao projeto “Porque hoje é Sabado”. Contudo durante o
periodo de realizacdo do projeto “A Bem da Nag¢do”, tive uma participacdo no projeto

“Colourama”.

2.4 Colourama

O “Colourama” ¢ um projeto de curta metragem animado em animagao 2D digital do realizador
Lukas Winter. Esta curta metragem conta a historia de um policial casado com um alfaiate, este
possui uma identidade secreta: notavel ladrao de artes. Sem saber que seu esposo ¢ o ladrdo, o
policial pretende prender o gatuno durante uma grande exposicdo de um artista esnobe.
Contudo, neste mundo, as pessoas podem se fundir com as cores existentes se utilizarem objetos
ou roupas nas mesmas cores que o ambiente. Portanto o ladrao passa despercebido, entrando e

saindo das cores das paredes e quadros, deixando o policial sempre a espera de um deslize seu.

A fungdo realizada neste projeto foi de criar in-betweens em uma cena. Durante o mestrado,
houve aulas e exercicios em que tivemos a experiéncia de criar in-betweens para movimento
breves e como trabalho final do primeiro ano do mestrado, realizei uma curta metragem em que

criei keyframes e in-betweens. Assim, possuia experiéncia académica nesta fungao.

A cena que foi realizada consistia em uma mulher passando por um tapete vermelho e seus
sapatos afundando no tapete por serem da mesma cor. A cena estava apenas com os keyframes

e a func¢do seria criar os in betweens nela.

Na constru¢do de uma animagdo, existem dois componentes principais. Os keyframes, que
constam nas imagens principais que vao compor o movimento da animagdo. Um exemplo de

key frames seria o passo da mulher, em que a primeira keyframe € a posi¢ao inicial do passo.
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Figura 44 - Exemplo de keyframe na cena. Frame do filme “Colourama”.
Os in-betweens consistem nas posigoes entre cada keyframe. Utilizando o exemplo anterior, 0os

in-betweens seriam a mudanga de posicao do pé até chegar no ponto mais baixo, e a preparagao

do pé¢ até chegar no chao.

Figura 45 - Primeira in-between da sequéncia. Frame do filme “Colourama”.

Figura 46 - Segunda in-between da sequéncia. Frame do filme “Colourama”.
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A proxima keyframe consiste entdo no final da agdo, seguindo o exemplo ¢ o pé pisando no
chao. Este fim de ag@o por consequéncia inicia uma acdo seguinte, criando assim um ciclo de

movimentos principais interligados por movimentos secundarios.

Figura 47 - Keyframe seguinte. Frame do filme “Colourama”.

Contudo a peculiaridade da cena foi que os sapatos afundavam no tapete e quando saiam deste,
pequenas bolhas de tinta flutuavam ao seu redor até sumirem. O realizador Winter precisou me
explicar bem como gostaria que as bolhas de tinta flutuassem, por precisarem parecer tinta a
6leo, que possui um movimento muito peculiar. Diferente do movimento da dgua, 6leo precisa

parecer mais maleavel sem quebrar facilmente a forma em que se encontra.

Por ser uma cena pequena, toda a realizagdo teve a duragdo de uma semana. Apds a explicacao
do projeto, iniciei com rascunhos dos in-betweens. ApoOs esta etapa, realizei a tragagem e em
seguida a pintura. Diferente do projeto “Porque hoje é Sabado”, realizei a tragagem antes da
pintura para que o traco nos in-betweens ficasse préoximo ao do realizador presentes nas

keyframes.

Todo o projeto foi realizado utilizando o programa TVPaint, refor¢ando a experiéncia com o
programa durante a realizacdo do projeto “A Bem da Nagdo”. Apos a finalizagdo desta cena,

retornei ao projeto “A Bem da Nagdo” para realizar a pos-producdo da cena das moscas.

2.5 Conclusao do capitulo

Como observado nos subcapitulos, cada projeto teve sua técnica de animagdo e atividades
especificas para a realizacdo dentro desta técnica. Por isto, a experiencia nestes projetos foi
inédita. Mesmo com ensinamentos advindos do mestrado, a busca pela solu¢cdo de um problema
encontrado durante a atividade sempre era um aprendizado. Juntar-me em uma equipe para
discutir possiveis solucdes e colocar em pratica, refor¢ava o que tinhamos como conhecimento
e o expandia.
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3 Consideracoes finais e Reflexoes

Ao realizar a especializagdo em Animacao por Computador do mestrado em Som e Imagem,
percebo que reencontrei um objetivo que havia abandonado. Fazer parte de algo que conte algo,
que entretenha um publico. Cada projeto contou parte de uma historia, seja de um dia comum,

um passado doloroso, ou de um mundo surreal.

Durante muitos momentos ao longo dos periodos do mestrado e do estagio, houve hesitagoes.
Cada problema que surgia nos projetos, cada pergunta em que ndo sabia a resposta foram
momentos que ressurgia davida sobre a escolha que fiz. Mas foi encontrar solu¢cdes com os
ensinamentos recebidos nas aulas e a busca de respostas com os colegas animadores que

reafirmavam a escolha.

Aprender cada método de animagdo no mestrado e aplicar este conhecimento no estigio
solidificaram a minha capacidade de realiza-los. Aprender como utilizar os programas que o
estudio possuia e me arriscar em parte dos projetos que eu ndo conhecia adicionaram novos

conhecimentos na pratica da animacao e na capacidade de ser animadora.

Assistir e participar da realizacdo de projetos animados, observar como ¢ necessario uma
equipe, uma organizacao das etapas e como € o processo de conseguir que o projeto chegue a
um publico, me ensinou que, no mercado de animacao existem diversas possibilidades, mas
todas serdo trilhadas com muito esfor¢o. Assim como todo trabalho, realizar animagdes requer

persisténcia e paixao pelo oficio.

Contudo, ¢ sempre possivel de ser realizado. Isto era percebido no mestrado e revisto no estagio.
Ambos demonstraram que cada duvida ndo era um problema sem solu¢do, mas o caminho para

encontra-la.

Com isto, minha visdo para o futuro ¢ ser sempre aberta para mais aprendizados, enquanto

buscarei participar da constru¢do de mais histdrias.
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