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Resumo: Este artigo pretende contribuir com produtores de animagao que buscam
maneiras alternativas a serem aplicadas em suas obras, produzindo um curta
ficcional animado utilizando- se de diferentes técnicas de animacdo. Para isso,
pretende-se verificar de que maneira o uso de técnicas de animacao diferentes foi
utilizado no audiovisual como recurso para contar historias e causar experiéncias no
espectador e refletir sobre as diferenciagdes de técnicas na construgdo e adaptacao de
animagoes ficcionais ja realizadas. Com isso, analisar neste artigo como foi utilizado
todo conhecimento adquirido para produzir o curta animado ficcional utilizando
multiplas técnicas de animagéo intitulado Murici

Palavras-chave: Animagdo, Técnicas de Animacdo, Produgido Audiovisual, Curta-
metragem, Integracido de Técnicas de Animagao.
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Abstract: This article intends to contribute with animation producers who
seek for alternative ways to be applied in their works by producing a fictional
animated short film using different animation techniques. For this, we intend
to analyze how the use of different animation techniques has been used in
audiovisual projects as a resource to tell stories and create experiences for the
viewer and to reflect about the differentiation of techniques in the construction
and adaptation of animated productions that have already been made. Thereby
to analyze in this article how all the knowledge acquired was used to produce
the fictional animated short using multiple animation techniques titled Murici.
Keywords: Animation, Animation Techniques, Audiovisual Production, Short Film,
Integration of Animation Techniques.

1 INTRODUCAO

Trazer para o mundo real as fantasticas concep¢does da mente humana, como
criaturas, sonhos e ideias, parece improvavel. Mas os desenhos e por evolugéo as produgdes
audiovisuais em animagdo sdo capazes de fazer tal feito.

No decorrer do desenvolvimento tecnoldgico, diversas técnicas de animagado surgiram
e se desenvolveram, desde o rudimentar teatro de sombras e marionetes, até as técnicas
de stop-motion e 3D. Essa variedade pode-se observar no decorrer do tempo em diversas
produgdes audiovisuais, cada uma delas com sua escolha de técnica de animag¢do para
contar a sua histdria e conduzir a narrativa.

Sabendo dessa variedade, o problema de pesquisa é: de que maneira a pluralidade
de técnicas de animag¢do em um curta ficcional, gera efeitos comunicacionais diversos no
espectador e contribui para o desenvolvimento da narrativa?

Para realizar uma produgdo audiovisual que integre o desenvolvimento da narrativa
e a mistura de técnicas de modo orgéanico e fluido, pesquisou-se sobre as técnicas de
animacdo mais utilizadas, sobre a animagdo em si e em como essa interagdo de técnicas
ja foi utilizada em outras obras, a fim e verificar as consequéncias discursivas com essa
utiliza¢ao variada.

A produgao de um curta ficcional em animagdo, como produto deste trabalho,
foi escolhida pelo grupo por ser uma area de apreciagdo de todos, além das diversas
possibilidades de narrativa que a animagdo pode oferecer, bem como a diversificagio
de produgdes. “O mercado para produtos de animagao anda aquecido globalmente: ha
demanda para clientes como governos, secretarias, organizagdes ndo governamentais
(ONGs), escolas e empresas, na midia e na publicidade [..]” (PERUYERA, 2020, p.
41). Diante desse cendrio para a produgdo de conteddo em animagio, a proposta do

trabalho abordando a pluralidade das técnicas em um s6 produto de animagéo, tem como
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objetivo gerar alternativas criativas e de condugado narrativa para produtores de contetido
interessados no tema. Para isso, os objetivos especificos serdo a revisdo sobre as técnicas de
animac¢ao mais utilizadas sobre a animac¢ao e como a interagao de técnicas ja foi utilizada
em outras obras.

No decorrer da busca pelo problema de pesquisa apresentado, sistematizou-
se 0os processos de pesquisa em categoria revisdo bibliografica e pesquisa documental,
segmentando em temas. Inicialmente uma abordagem da animacao, posteriormente suas
caracteristicas e as técnicas existentes, que dentre as possiveis se determinara as que serdo
objeto de aprofundamento.

Para isso sera utilizado livros como “Stop-motion” escrito por Barry Purves (2011),
“Laboratério de artes visuais: audiovisual e anima¢ao” de autoria de Matias Peruyera
(2020), Historia & Audiovisual de Rafael Rosa Hagemeyer (2012) bem como “Producao
Audiovisual” de Adriano Miranda Vasconcelos de Jesus (2019). Esses autores abordam
em seus livros a histdria e teoria da animac¢do no audiovisual, contribuindo de formas
distintas para este trabalho. Apesar de suprimidas neste artigo, também compos a
estratégia metodoldgica, analises audiovisuais de obras que utilizem de multiplas técnicas.
Perpassando por essas etapas espera-se alcancar fundamentos tedricos e cientificos
suficientes para produzir o curta em anima¢ao dentro do tema proposto, de forma a
relacionar positivamente a técnica e a teoria, bem como realizar a experimenta¢do dessa
producdo de forma a gerar alternativas de producdo a serem aplicadas em obras de

animacéo futuras.

2 A ANIMACAO: GENERO CINEMATOGRAFICO?

Nesta etapa serdo apresentados os dados levantados com relagdo a animag¢ao como
escolha de produgao audiovisual, as técnicas e animagdo existentes e as escolhidas para
nosso enfoque, bem como as produgdes escolhidas para andlise, a fim de servirem de base
e estudo para a produgao do curta-metragem proposto.

As produgbes em animagdo certamente podem ser de diversos géneros, visto que
animar se trata de uma maneira de fazer uma obra, dar vida ao roteiro: “embora possa soar
estranho como género cinematografico, o universo da anima¢ao compreende mais um
conjunto variado de técnicas, ou como uma midia, mais do que um estilo de narrativa”
(PERUYERA, 2020, p. 40).

Porém, devido a suas peculiaridades tnicas, a animagao parece ser destacada como
um género a parte, pode-se observar nos menus de classificagao de alguns servigos de

streaming, categorias de premiagdes cinematograficas como o Oscar e Globo de Ouro por
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exemplo, e até em categorizagdes para fins de estudo: “Os grandes géneros podem ser
divididos em: agdo, drama, policial, épico, fantasia, horror, faroeste (western), romance,
musical, ficgdo cientifica (sci-fi) e animagdo”. (PERUYERA, 2020, p. 37, grifo nosso)

Também Jesus (2019) explica essa questao: “O termo animagdo pode se referir tanto
a uma técnica de produtos audiovisuais com desenhos animados como a um género do
cinema, especificamente filmes de animagao”. Curioso ressaltar aqui que “do periodo de
1895 até cerca de 1907, o termo ‘animado’ se referia geralmente a todos os filmes, utilizando
desenhos ou fotografias, sem distingao” (JESUS, 2019, p. 254).

Os fatos anteriores servem para demonstrar a importancia da animagdo no meio
audiovisual e também que possui certas particularidades como por exemplo, de acordo
com Jesus (2019), as etapas de produgéo: storyboard, pista sonora, divisdo de pista sonora,
design e producao visual, animatic ou leica reel, teste de trago, limpeza, tragar e pintar,
backgrounds, checagem, filmagem final, pds-produgéo sonora e finalizagao.

Para que seja produzida é necessario também levar em conta diversos aspectos,
tanto na construgdo do personagem, como dos cendrios, enquadramentos, cores, formas,
simbolos e o qudo fantastico ou realista a obra deve ser, como afirma Stanchfield (2011):

Nos, na animagao, estamos envolvidos principalmente com movimento, que
é a coisa que atrai os olhos, delineia 0 movimento e transmite a historia. Mas

esses simbolos, juntamente com as cores, sdo parte integrante da defini¢do
do humor adequado, embora o publico raramente esteja consciente deles.

(STANCHFIELD, 2011, p. 21).

Diante disso, sera abordado a seguir um dos elementos principais da animagéo, que

sdo as técnicas que podem ser empregadas na producédo de tal produto audiovisual.

3 TECNICAS DE ANIMACAO

A produgdo em animagdo desenvolveu-se bastante desde a considerada primeira
animagdo produzida em 1908 intitulada Fantasmagorie, do francés Emile Cohl ou do
filme Viagem a Lua, de Meliés, gravado em 1902, que também pode ser considerado como
um dos precursores dos filmes de animagao: “Por utilizar técnicas de filmagem quadro a
quadro, o filme também ¢é considerado o antecessor da técnica de animagao stop-motion”.
(JESUS, 2019, p.15). Além disso, se for considerdo os teatros de sombras, a primeira
animacao surge ainda hd muito tempo atras, conforme explica Lima (2009, p. 10, apud
FRANCA, 2017, p. 12): “acredita-se que o teatro de sombras teve origem na China e que

também foi bastante admirada pelos egipcios no século XIII a.C”
Para se fazer uma produgio audiovisual em animacéo, temos diversas técnicas,
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que podem ser ainda subdivididas em 2D e 3D, a saber: desenho frame a
frame, desenho cut out, stop-motion, modelagem 3D e ainda técnicas como
a rotoscopia, em que ¢é utilizada como modelo uma gravagio realizada com
pessoas e objetos reais, e depois sobre cada frame é redesenhada a mesma cena,
e também o flipbook, que é a confecgdo de um livro pequeno, nas dimensoes
de um cartdo de visitas, no qual é realizada uma sequéncia de desenhos
(PERUYERA, 2020, p. 122-123).

Além dessas técnicas, existem os meios materiais de se aplicar cada uma delas, que
pode ser em desenho no papel, depois digitalizado, ou entdo realizar desenhos digitais
direto em computadores. Outro ponto importante a ressaltar é que além das técnicas de
animagao, existe o estilo que cada profissional da animagdo pode empregar em uma obra,
e que diferem uns dos outros por se tratar de uma caracteristica artistica e estética. Ou
seja, mesmo utilizando uma mesma técnica de animagao, artistas diferentes desenhando
o mesmo produto, podem adotar tragos diferentes.

Dentre essas técnicas, devido a relevancia que possuem na maioria das produg¢oes
atuais como serem de maior interesse e importancia para a produgdo da animagio
proposta, detalharemos algumas delas escolhidas, a seguir.

A técnica de stop-motion nao é algo muito diferente do processo de um filme
qualquer, visto que se trata de imagens paradas que se sucedem, causando a ilusdo de
movimento. Porém no stop-motion, as imagens sdo geradas a partir de objetos reais, seja
massinha, tecido, desenho em quadros com giz, fantoches, marionetes ou outros objetos
quaisquer, que sdo fotografados em poses sucessivas, gerando pequenas diferencas entre
uma posic¢do e outra no decorrer da animacao. Nessa técnica de animagao, os personagens
sao moldados e colocados em cendrios reais produzidos, o que exige também que seja
feita a iluminacdo adequada, o enquadramento e outros aspectos técnicos como de uma
produgao live action. No stop-motion, os objetos interagem com a luz, com o cenério e
sofrem interferéncias de acordo com o material escolhido. Purves (2011) afirma que “A
maioria dos espectadores é suficientemente informada para saber se o que esta vendo
comegou em um computador ou como um objeto solido” (PURVES, 2011, p. 7). Sobre
o fascinio e o diferencial do stop-motion, o autor afirma que é devido a maneira peculiar
com que os personagens se movem e nao somente devido as marcas caracteristicas do ato
de esculpir, como as impressoes digitais, ou a textura dos tecidos (PURVES, 2011).

Animac¢ao 2D Frame a frame, também conhecida como animagdo tradicional,
pode ser desenvolvida realizando os desenhos quadro a quadro (frame a frame), ou
utilizando quadros chave (WERNEC, 2005). O desenho quadro a quadro, consiste em
realizar sucessivos desenhos, pose a pose, de modo que a justaposicio dos mesmos
forme o movimento da animacao. Esses desenhos podem ser feitos em meio fisicos e

posteriormente digitalizados ou entdo desenhados diretamente em meio digital, como
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explica Wernec (2005):

Na animagdo quadro-a-quadro, ele comec¢a animando pelo primeiro frame,
depois coloca outra folha de papel por cima da primeira, e desenha o segundo
frame, usando a mesa de luz para ver o frame anterior como referéncia, e assim
sucessivamente. E o mesmo raciocinio do stop-motion, por exemplo, mas
aplicado a animagéo 2D tradicional (WERNEC, 2005, p. 55).

No desenho por quadros chave, o animador desenha as poses chave e as poses
entre essas dos personagens da animagdo. Também faz os enquadramentos, passagem
de cenario e demais movimentagdes: “[...] o animador cria os desenhos principais do
movimento do personagem, e depois cria os ‘intervalos, desenhos intermediarios que
complementam o movimento definido pelos quadros-chave” (WERNECK, 2005, p. 55).
O animador pode inclusive utilizar as duas metodologias, dependendo da complexidade
da cena ou preferéncia. Por ser uma movimentagdo desenhada em todas as suas poses por
um humano, a animagdo torna-se mais fluida, organica e parece deslizar nos olhos.

A animac¢ao Cut Out, também conhecida como recorte digital, é pensada como se
cada personagem fosse feito de partes de um boneco de papel, que se encaixam, justapostas.
Esse processo de montagem dos personagens exige grande habilidade e planejamento,
pois o modelo do personagem de recorte é composto de vérias partes individuais (LIMA,
2009). Originalmente foi pensada pelos estudios Hanna Barbera para que o processo
de produgdo fosse mais rapido, apenas substituindo partes da boca e olhos e fazendo

movimentos similares em cenas diversas, como explica Wells (2012:

O A. Film queria inovar em uma obra criada por computador, através de sua
estratégia de design, usando as limitagdes de seus meios como forma de serem
mais inventivos. A equipe reduzida forgou o estidio a adotar um fluxo de
trabalho que explorasse ao maximo os recursos disponiveis, de modo que todas
as personagens foram baseadas no mesmo design, com maior foco na histéria,
na dublagem e no humor da obra. Isso ecoa diretamente a estratégia da Hanna-
Barbera em meados dos anos 1950 para desenvolver desenhos animados de
televisdo como Jambo e Ruivédo (Ruff n’ Reddy) e Dom Pixote (The Huckleberry
Hound Show), quando a produgio de curtas para distribui¢io em cinemas ja
deixara de ter uma boa relagdo custo-beneficio (WELLS, 2012, p. 90).

Hoje essa técnica evoluiu e na maioria das vezes os personagens sdo desenhados em
meio digital: “Dentro de um ambiente digital, as conexdes do boneco sio naturalmente
invisiveis. Articulagdes digitais também ndo restringem a separa¢do de partes ou a
substituicdo das mesmas” (LIMA, 2009, p. 90), o que acaba por simplificar o processo
de confecgdo do personagem. No momento de animar, o artista posiciona o personagem
nas poses chave e o programa liga essas poses completando a animagdo, o que torna a

. ~ 7 A . « 4
animag¢ao menos fluida e organica como a do frame a frame. como escreve: “Através de
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juntas digitais, podemos fazer a substituicdo das partes sem ter que remontar o boneco.
Sendo assim, todo o trabalho de animagdo com o recorte digital pode ser direcionado
para a pose e sua fun¢do na performance do personagem”. (LIMA, 2009, p. 88-89). Essa
técnica tem sido bastante difundida na atualidade por ser uma maneira rapida de produzir
animagcao, e o estilo do movimento desta anima¢ao pode ser bem 1util com a proposta da
histéria e da produgao em si: “[...] dividindo o brago do corpo, e associando um esqueleto
a este brago é possivel dobra-lo, mantendo o aspecto borrachudo do personagem, sem que
para isso, precise criar novos desenhos do brago”. (LIMA, 2009, p. 97).

Na animagdo digital em 3D, sao utilizados softwares para realizar o trabalho de
criagdo dos personagens e cendrios em 3D, como explica Wernec (2009): “Os elementos
basicos de uma animacao 3D sdo os solidos geométricos, a luz, e a cdmera. Todo o resto
¢ baseado nesses trés principios: as texturas sao baseadas nos sélidos e tém sua aparéncia
alterada pela luz, e assim por diante” (WERNEC, 2009, p. 79). Ha uma certa similaridade
no processo de esculpir os personagens digitalmente, como se esculpiria personagens em
massinha para o stop-motion: “[...] a anima¢ao 3D nada mais é do que um ‘stop-motion
virtual, uma ferramenta criada originalmente para desenhar pecas industriais e maquetes
arquitetonicas no computador e que foi adaptada para fazer efeitos especiais no cinema”
(WERNEC, 2009, p. 78). E importante ressaltar ainda que essa técnica “vai de encontro
com as necessidades dos artistas na medida em que essa técnica possui maior gama de
detalhamento” (LEITE, 2017, p. 57), além de poder trazer maior realismo para um produto
animado, como descreve:

No cinema de animacédo, e nos games, o 3D é utilizado como artificio na
medida em que nossa percepgao da realidade é tridimensional, condicionando
o cérebro a uma melhor aceitagdo e interpretagio da realidade apresentada,
tornando o processo de imersdo mais agradavel. Através da existéncia dos
modelos e de mundos tridimensionais, os mundos de fantasia e fic¢do cientifica,

tdo aclamados pelos leitores agora ganham forma crivel e representativa no
mundo “real” do jogador e expectador. ” (LEITE, 2017, p. 57).

Como se observa, a variedade de técnicas de animacéo é algo que por si s6 traz uma
riqueza e infinidades de possibilidades para as produ¢des audiovisuais. Passaremos a
seguir para a analise de algumas produgdes em animagcao, selecionadas a partir de pontos

de interesse com o tema.

4 MURICI: REFERENCIAS E APLICACOES

Com base nas técnicas de animagado escolhidas e estudadas, realizou-se a produgao

do curta em animagdo intitulado “Murici”. Utilizou-se quatro técnicas detalhadas



Murici: um curta animado ficcional sobre como a alternancia de técnicas de animacao
contribui para a construcao narrativa e produz efeitos comunicacionais diversos no
espectador

Gabriel Ressinette Gaido, Hiren Jimenes, Jean Carlos Neves Gomes, Othavio Tavares
Silva

multi |
Histe

anteriormente, levando em consideracao as caracteristicas na execu¢do de cada uma
delas e como elas podem ser melhor aproveitadas no desenvolver da trama. Assim
como as formas, tracos e cores podem causar impressdes no espectador, os simbolos
também sugerem humores, condi¢des, estados ou comportamentos. Eles parecem ser
inerentes a natureza de tudo que nos cerca, ou ao menos na interpretacao humana delas
(STANCHFIELD, 2011). Pretende-se também buscar que essa mescla de técnicas possa
contribuir para despertar algum efeito comunicacional no espectador.

A histéria do curta acompanha personagem Murici, que inicia a trama isolada e
sozinha em sua casa, mostrando estar entediada, triste ou até mesmo cansada. Apos isso,
Murici surge dentro de si mesma, reconhecendo que esta um tanto quanto diferente, e
observando ao redor, descobre um vaso de plantas. Murici entdo se ocupa cuidando da
Planta e realizando diversas atividades como limpar o lugar, ler e se exercitar. Com o passar
do tempo, a Planta se torna uma arvore frutifera e Murici também parece estar mudada.
Ao sair desse lugar que ¢é seu interior, Murici acorda animada, diferente, inspirada, e acaba
saindo para fora de sua casa, levando e espalhando essa mudanga positiva que conquistou.

A utilizacdo das técnicas, considerando a movimenta¢io e fluidez de cada uma
visualmente, sera aproveitada para marcar o desenvolvimento da personagem durante
a narrativa, bem como a colorizacdo diferenciada e tratada de forma evolutiva. Havera
mescla de técnicas no decorrer das cenas, tanto para destacar elementos, quanto como
um facilitador na produgao, visto que técnicas mais complexas de serem utilizadas, foram
planejadas para terem um tempo em tela condizente e proporcional a sua complexidade.

Para contar essa historia, auxiliar no desenvolvimento da narrativa e na execugdo
do roteiro, usaremos uma gradagao crescente de tonalidade de cor, do preto e branco ao
colorido, bem como a trilha musical crescente em ritmo e marcada a cada transi¢do de
cenas e sobretudo a utilizagdo de técnicas de animacao diferentes que é o tema proposta
desse trabalho, como veremos a seguir.

O cut out foi escolhido para representar o momento inicial da narrativa e
posteriormente apds a personagem estar inserida no ambiente interior a ela mesma.
Nos momentos iniciais da trama, em que a personagem estara vivendo um periodo
mais rotineiro e tedioso, optamos por utilizar a animagao em cut out, visto que tera uma
movimentag¢ao melhor calculada e programada. O desenho da personagem também é bem
simplista, seguindo o modelo de personagem dos curtas animados do canal do YouTube

Surtados Animados, como visto na figura 1 abaixo.
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Figura 1 - Referéncia de Surtados Animados do YouTube.

CAIXA SURTADO

2.072 visualizagdes il 212 &lo ) COMPARTILHAR =i SALVAR

Fonte: Surtados Animados (2020).

Esse design de pouca complexidade foi escolhido para representar a personagem nesse
momento justamente para demonstrar simplicidade, alguém em desenvolvimento. O cut
out foi animado utilizando pontos de articulagao que sdo calculados pelo programa, o traz
uma mecanicidade esperada justamente para trabalhar a questao do tédio e repetitividade.
Além disso, na primeira parte em cut out, o tempo das cenas é estendido, dando um aspecto
de estender em demasia, justamente para tratar o tédio. O personagem também esta muito
“float” de forma proposital, para reforcar a ideia inicial da narrativa de lentidao, marasmo,
rotina. Na figura 2 a seguir temos o exemplo de Murici em cut out de primeira fase.

Figura 2 - Murici em cut out, primeira fase.

Fonte: Elaborado pelos autores.
Num segundo momento da utiliza¢ao de cut out surge ap6s Murici estar no ambiente de

seu interior, realizando atividades diversas, que sdo parte do processo de desenvolvimento.

Nesta etapa o design da personagem esta modificado, com mais detalhes e a cor torna-
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se mais vivida gradualmente. A movimentac¢do da personagem esta mais rapida, menos
“float” e com pontos de articulagdes mais proximos a anatomia humana (sem curvas dos
bragos por exemplo). Essa escolha de técnica neste momento visa fazer uma transigdo
entre a primeira cena e as cenas finais que serdo em frame a frame, trazendo essa ideia de
gradagdo que o roteiro pretende, como observado na figura 3 abaixo.

Fi

ura 3 - Murici em cut out, segunda fase.

Fonte: Elaborado pelos autores.

No geral, utilizou-se esta técnica com o intuito de contribuir com a narrativa que
procura demonstrar tédio, rotina e mecanicidade e posteriormente o desenvolvimento,
evolucdo e transicdo.

No decorrer da narrativa, quando a personagem ingressar em sua mente, a animagao
passara a ser diferente da realidade em que vive. Por esse motivo, a animagéo a partir deste
ponto sera stop-motion mostrando um inicio do conhecimento entre ela e seu interior.
Como se trata de uma parte da narrativa em que subitamente a personagem se vé em um
novo ambiente, optou-se por realizar a primeira altera¢do de técnica dessa animagao nesta
etapa, que combinard a movimentagdo mais dura e desengoncada do stop-motion com a
narrativa da personagem que acaba de caminhar em um ambiente e formato novo que é
sua mente. Abaixo podemos ver Murici em stop-motion, percebendo sua mudanga, na

Figura 4.
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Figura 4 - Murici em stop-motion.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Essa alteragdo de técnica foi feita com a intengdo de criar no espectador inicialmente
um estranhamento e posteriormente um despertar de curiosidade, chamando a atengdo do
publico nesse primeiro impacto a perceber que nao se trata de uma animagéo tradicional
com a mesma técnica do inicio ao fim e também potencializar o estranhamento que o
personagem sente ao se ver em uma nova forma, com o espanto que a alteragao da técnica
pode causar no espectador, sendo uma ferramenta de auxilio narrativo.

Importante frisar neste momento que a personagem nao tem olhos, nem boca em
seu rosto, o que nao exime a expressividade que ele pode passar, pelo contrario, espera-
se causar no espectador o efeito comunicacional de proje¢ao de impressdes proprias de
quem assiste a obra no boneco, lembrando alguns tragos e aspectos dos bonecos utilizados
na técnica de tatadrama, como explica Colombo (2020), em que a figura dos bonecos de
pano na cultura brasileira é utilizada para promover o autoconhecimento e estimular e
sentidos e sensagdes.

Ao final desta etapa em que Murici é apresentada em stop-motion, ha uma transi¢ao
para a segunda fase em cut out. Essa transi¢do sera feita com naturalidade, como se a
personagem saisse de quadro para buscar o regador e simplesmente retornou. A transi¢do
sera feita desta forma pois se trata de um momento em que a personagem ja esta ciente
de onde esta e as mudangas ndo a espantam mais. Além disso, nesta etapa do curta,
ha interagdo de Murici com o vaso de plantas, que sera construido em 3D, como sera

abordado a seguir.
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Por ser um elemento que se decidiu destacar na narrativa, e procurar causar no
espectador um efeito comunicacional de atengao e relevancia, o vaso de plantas e
posteriormente a Planta que cresce no interior de Murici sera construido em modelagem
3D, para que propositalmente destoe dos demais elementos de animagdo em outras
técnicas. Assim como uma das obras analisadas utilizou do 3D como forma de diferenciar
os elementos fantasticos, também foi utilizado em “Murici” este recurso, fazendo com que
a Planta seja o unico elemento em 3D nesta produgao.

Poderia ter sido escolhido uma outra técnica qualquer para construir a Planta, porém,
a escolha do 3D foi motivada pela facilidade com essa técnica permite construir elementos,
realizar o crescimento da planta de forma fluida e a aplicagdo de diversas manipulagdes
em textura, brilho e cores. Dessa forma, diferentemente de Murici que aparecera em
varias técnicas ao longo da narrativa, a Planta permanece imutavel na técnica, porém
se transforma de outra maneira, no crescimento e complexidade dentro da técnica 3D.

Abaixo na figura 5, se vé a construgdo do vaso em 3D.

Figura 5 - construgdo do vaso da Planta em 3D.

HEAEE

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com o 3D utilizado neste elemento especifico, e nao havendo alteracdo da técnica
para ele, espera-se alcancar esse destaque para a Planta, combinado com o crescimento
progressivo para indicar transformagéo e a passagem de tempo. Para a parte final do curta
trabalharemos com animacéo 2D tradicional, como abordaremos a seguir.

Paraa parte final do curta, em que o roteiro sugere uma transformag¢ao da personagem,
optou-se por realizar a animagdo em 2D tradicional por essa técnica passar uma ideia de
fluidez maior que as demais, combinada com a colorizagiao nao sé de Murici como do
ambiente que habita. Essa cor, que representa também a evolu¢do da personagem, é levada

para fora da casa, invadindo o mundo 14 fora a medida que Murici avanca para a liberdade.
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Empregou-se essa técnica, juntamente com o colorido em tela, pois espera-se causar
no espectador a euforia de estar saindo de um ambiente que antes se via confinado, de estar
animado, confiante e pronto para levar tudo isso para o mundo l4 fora. A visualizagdo de
algo mais proximo as animagdes comumente apresentadas com cendarios e personagens
coloridos, como as tradicionais animagoes realizadas, espera-se que possa trazer um
certo conforto visual, bem-estar e até mesmo uma nostalgia, sentimentos positivos que
combinam com o fim da narrativa. Na figura 6 abaixo podemos ver detalhe de Murici em

animacéo tradicional 2D.

Figura 6: Detalhe de Murici em 2D tradicional.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quando a personagem alcanga a sincronia e entendimento entre o mundo exterior e o
seu proprio interior, ela desperta novamente em sua casa, com novas cores, novos detalhes
no design e com essa tltima mudanga de técnica de animagdo de nossa produgdo. Para
revelar a personagem em sua transformagao final apenas diante do espelho, as primeiras
cenas apos acordar sdo todas em plano detalhe, e a intengdo foi criar uma crescente
expectativa e curiosidade a quem assiste o curta, pois a essa altura espera-se que ja tenha
ciéncia dessa mudanga de técnicas periodicas e pode estar esperando essa mudanca final.

Com base nos efeitos pretendidos com o uso de cada técnica de animagao, citados

anteriormente, segue abaixo na tabela 1, os dados apresentados de forma compilada.
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Tabela 1: Técnicas de animagao em Murici e seu efeito pretendido.
TECNICA DE ANIMACAO EFEITO PRETENDIDO
Cut out cenas iniciais Tédio, mecanicidade, rotina e marasmo
Stop-motion Estranheza, atencdo, movimentacao travada,
novidade e curiosidade
Cut out cenas finais Evolucdo, mudanca, progressao e continuidade.
3D Destaque, atencao, foco e diferenciacéo.
2D tradicional Bem-estar, alegria, nostalgia, fluidez, finalizacao,
completude e esperanca.

Fonte: Dados da pesquisa.

Além das técnicas descritas, para conduzir a narrativa e auxiliar no uso de técnicas
distintasa trilha sonora se faz essencial, principalmente devido auséncia de didlogo. A trilha
sonora escolhida para conduzir a narrativa de transformagao de Murici foi determinada
com base em seu potencial para modificagdo e complementagdo ao longo do curta, de
modo que possa oferecer um clima condizente com as cenas em tela.

Optou-se por utilizar uma trilha ciclica em piano como base, que ira permanecer do
inicio ao fim da narrativa, com a observagao de iniciar mais lenta e terminar mais agitada.
Para cada alternancia de técnica ou inser¢dao de novo elemento, como a apari¢ao da Planta,
a trilha base sofre uma pequena aceleracio, combinada com a inser¢do de um novo
elemento sonoro, como por exemplo um novo instrumento musical para acompanhar a
trilha.

A intengdo ¢ que assim como as técnicas de animagao e a cor gradual, a trilha torne-
se algo integrado com os demais elementos, sendo algo gradativo e crescente ao mesmo
tempo em que marque e auxilie nas transi¢des das técnicas e clima do filme. Sabe-se o
potencial que a musica tem em construir o clima das cenas, bem como da importancia dos
efeitos sonoros, principalmente em uma obra de animagao, sobretudo onde nao havera
dialogos.

Alinhados aos demais elementos tratados anteriormente, existe a evolugdo
da colorizagdo aplicada no curta “Murici, que complementa e reforca a ideia de
desenvolvimento e crescimento interior da personagem descrita no roteiro. Inicialmente
no curta a cor aplicada sera tons de cinza sendo gradualmente colorizado até a finaliza¢ao
sendo feita em colorido por completo. Além disso, a cor ¢ algo que Murici carrega para
fora de sua casa ao sair, representando um elemento de mudanca e transformagéo. Essa

alteragao gradual da cor pode ser vista na Figura 7 abaixo.
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Figura 7 - Alteragdo da cor no decorrer da narrativa.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Outros elementos que foi empregado de maneira simbolica foi a questdo dos vidros
que aparecem na narrativa como a janela que a personagem que estd trancada vé através
dele, a televisao, a tela do celular, a janela de seu interior pela qual entra a luz e o espelho,
que atua como o portal para dentro de si mesma. A janela é o que ela tem de visdo para o
mundo exterior, mas o celular e a TV também tornam-se janelas do mundo para Murici.
O espelho que a reflete no inicio é o mesmo do fim da narrativa, é o que a levou a olhar
para si mesma e depois serve de confirmagao para a versao final de si mesma.

Nas cenas iniciais observa-se que a televisdo e o espelho estdo frente a frente, e entre
eles apenas um sofd. Muitas das cenas em que se assiste Murici em sua sala, sio pontos de
vista ou do espelho, ou da televisao. Ou seja, se olha através desses portais da realidade, e
em um certo momento cria-se um efeito de multiplicagdo desses quadros e janelas, pois
observa-se do ponto de vista da televisdo e se vé ao fundo o espelho, refletindo a TV que
espreita a personagem, demonstrado na figura 10 abaixo.

Figura 10 - Espelho e TV em Murici.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Por fim, espera-se entregar uma obra de acordo com a proposta deste trabalho,
utilizando técnicas diversas de animagdo ao desenvolvimento da narrativa, combinados
com os demais elementos descritos anteriormente de trilha, foley, cor e outros, de
modo a buscar causar efeitos comunicacionais diversos no espectador e contribuir com
outras produgdes audiovisuais que possam necessitar de ferramentas alternativas para a

construcao narrativa.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Para saber de que maneiraa pluralidade de técnicas de animag¢do em um curta ficcional
causa efeitos comunicacionais diversos no espectador e contribui para o desenvolvimento
da narrativa, utilizou-se os processos de pesquisa de revisdo bibliografica e analise de
algumas obras que utilizaram desse recurso e produzimos o curta Murici.

Sao varios os efeitos comunicacionais que podem ocorrer no espectador ao assistir
uma obra, ainda assim Murici foi produzido com direcionamentos e intengdes para
cada técnica sugerir efeitos determinados, em conjunto com todos os elementos da obra
como, cor, enquadramentos, ritmo e trilha, de objetiva. O cut out inicial associado ao
tédio e a rotina, com Murici caminhando lentamente pela casa e executando suas tarefas
tipicas; stop-motion a estranheza, novidade e curiosidade, com Murici aparecendo em
um ambiente novo e oculto; cut out final remetendo a evolu¢ao e mudanga, com Murici
realizando atividades de desenvolvimento; 3D a destaque e aten¢do com foco na Planta
que cresce até dar frutos; e por fim 2D tradicional relacionada a fluidez e finaliza¢ao, com
Murici feliz, renovada e confiante.

A utiliza¢ao de multiplas técnicas em Murici foi feita de forma transacional e conjunta:
na transacional, a cada transi¢do de cenas houve também a alteracdo de técnica, e na
forma conjunta, ha presenca de mais de uma técnica de anima¢ao na mesma cena. Dessa
forma, o uso das técnicas foi empregado destas duas maneiras para acompanhar a ideia de
evolugdo que o roteiro traz, auxiliando na construg¢ao e apresentagdo da narrativa.

Cientes de que ha um carater de variagdes de experiéncia que as pessoas possam ter
com o produto, foi direcionado o que estd no dominio da criagdo para que tais efeitos
fossem construidos, de acordo com a integracao de elementos da produgdo com o roteiro,
tudo isso associado as multiplas técnicas de animagdo empregadas na obra, para que os
efeitos comunicacionais recorrentes dos espectadores ao assistir Murici, sejam os mais
proximos possiveis dos pretendidos pelo grupo para a obra.

Com isso, espera-se que este trabalho sirva de inspira¢ao a outros colegas de profissao

que buscam ferramentas diversas para incrementar o potencial de suas obras, aplicando o
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uso de multiplas técnicas de animagao alinhada a proposta narrativa, para causar efeitos

comunicacionais diversos no espectador.
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