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Resumo: A intengdo deste trabalho foi desenvolver uma animagio que tratasse de
forma lidica sobre a participagdo e contribuigdo dos animais domésticos com a vida
de quem sofre de depressao, e sobre como essa relacdo pode ser benéfica para reduzir
os sintomas dessa doenga. Dessa forma, buscou-se despertar o interesse do publico
infanto-juvenil pela proposta, utilizando os conceitos do Aprendizado Tangencial,
fazendo assim uma alusio ao tema defendido dentro da animac¢io. Foram criados
personagens carismaticos e cendrios representativos para o tema, usando de uma
narrativa silenciosa e fantdstica para conseguir alcangar diferentes tipos de publicos,
sem que houvesse a limitagdo da lingua e das regides do Brasil e do mundo. Possuin-
do assim um caréter universal, entendendo a animac¢ido como uma forma de comu-
nicagdo e de entretenimento.

Palavras-chave: Depressao; Terapia Assistida por Animais; Design de Personagem;
Animacao 2D;

Abstract: The intention of this work was to develop an animation that dealt in a play-
ful way with the participation and contribution of domestic animals to the lives of
those who suffer from depression, and about how this relationship can be beneficial
to reduce the symptoms of this disease. In this way, we sought to arouse the interest
of the children and youth public in the proposal, using the concepts of Tangential
Learning, thus making an allusion to the theme defended within the animation. Cha-
rismatic characters and representative scenarios were created for the theme, using
a silent and fantastic narrative to reach different types of audiences, without the li-
mitation of language and regions of Brazil and the world. Thus having a universal
character, understanding animation as a form of communication and entertainment.
Keywords: Depressao; Terapia Assistida por Animais; Design de Personagem; Ani-
magao 2D;
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1 INTRODUCAO

Percebe-se que as pessoas vém enfrentando problemas como ansiedade e depressao,
sendo o publico infantil, jovem, adulto ou idoso. Seja pela perda de algo ou alguém que
ama, ou pela sensagdo de rejeicdo e/ou inferioridade, entre outros motivos. Ao ler varios
artigos da area de psicologia, viu-se que a falta de interesse, o isolamento, a falta de sono
Ou SONO em excesso, cansago, tristeza, etc, sdo alguns dos sintomas mais percebidos.

De acordo com varios estudos feitos sobre a relagdo dos seres humanos com seus
animais de estimagao verifica-se que ter a presenca de um animal pode ajudar a melhorar
avida dessas pessoas acometidas de depressao.

No entanto, muitos ainda ndo reconhecem os beneficios sobre essa relacao. Assuntos
neste sentido costumam ser evitados pelos jovens devido a sua complexidade e/ou abs-
tragdo, ou mesmo por simplesmente nao atrairem a sua atengao. Nisto, o uso de materiais
mais ludicos tem se mostrado ser eficaz para conseguir levar diferentes informagdes a es-
tes jovens, com uma forma de comunica¢ao mais interessante, que chame mais a aten¢ao
para o assunto.

O material produzido tem por finalidade desenvolver uma animagao digital que
mostre como essa relagdo entre o ser humano e um animal de estima¢ao pode ser boa, e
como ela pode ajudar a amenizar os sintomas da depressao, assim como o sofrimento e a
soliddo de quem sofre com isso.

Além disso, busca-se por meio do aprendizado tangencial, criar um argumento para
a animagdo que gerasse no espectador um maior interesse pelo assunto, entendendo tam-
bém como é feita a criagdo do design de personagens para animacdo em cut out. Cria-se
assim, uma animagao de caracteristica silenciosa e universal, agradavel de assistir, poden-
do ser entendida por qualquer pessoa independente do pais ou regido, nao se limitando a
barreira da lingua. O publico que optar pela animagdo nao recebera de forma direta todas
as informacdes que precisa saber sobre o assunto, mas pela curiosidade, eles podem ser
motivados a buscar o conhecimento por conta propria, uma vez que tiverem contato e se
entreterem com o contetido apresentado pelo curta.

Como metodologia, utilizou-se para o projeto a metodologia criada por Beane (2012).

Adaptada para se trabalhar com a animagao digital 2D.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 DEPRESSAO
Casos de depressao podem atingir tanto os mais jovens como também adultos e ido-

sos, com um indice que vem aumentando a cada dia. Isso pode acontecer por varios moti-
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vos, mas entre eles, podemos dizer que seja porque alguns estao em plena fase de enfren-
tamento da vida, enquanto que outros ja viveram as suas, e ndo possuem mais esperangas
daquilo que poderiam ter feito com suas proprias vidas (PAES, 2018).

Segundo a psiquiatra Paes (2018), ndo existe necessariamente algo externo que venha
a provocar isso nas pessoas, pois se trata de uma doenga neuroquimica, que acontece por
conta de certas alteragdes nos neurotransmissores cerebrais. Sendo assim, a pessoa co-
meca a deprimir e a ndo enxergar formas de melhoria para conseguir sair dessa situagdo
em qualquer circunstincia de sua vida. Dessa forma, o individuo passa a ter dificuldade
de gostar de coisas ou de realizar atividades que antes eram comuns e prazerosas para ele,
comec¢ando também a se distanciar das pessoas.

“Quando uma pessoa passa a deprimir, ela passa a enxergar tudo de uma mesma cor”
(PAES, 2018).

De acordo com 0 DSM-5 (APA, 2014 apud VIANNA e NORONHA, 2022, p.8), tra-
¢os de neuroticismo, como ansiedade, medo e soliddo, sao fatores de risco para o desenca-
deamento de psicopatologias, principalmente os transtornos de humor, caracterizada por
mudangas emocionais e maior suscetibilidade a afetividade negativa.

Pensando nisso, podemos caracterizar o Transtorno de Humor de duas formas, uma
delas é marcada por periodos longos de tristeza excessiva, a depressao, ja o outro ¢ marcado
por momentos de euforia excessiva, a mania. Estes sao dois extremos, mas ambos sdo trans-
tornos de satide mental com alteragdes no emocional (ELIA, 2017 apud ANDRADE, 2020).

Os principais tipos de transtorno de humor sdo: Depressao, Transtorno Bipolar,
Transtorno Ciclotimico e Transtorno Distimico. (...). Um plano de tratamento eficaz, ge-
ralmente, inclui uma combina¢ao de medicagao e psicoterapia (APA, 2013 apud ANDRA-
DE et al, 2020, p.530).

2.2 DEPRESSAO EM JOVENS E ADOLESCENTES

De acordo com uma pesquisa realizada e publicada em 2018, cerca de 30% dos uni-
versitarios sofrem com algum tipo de transtorno psicoldgico em seu primeiro ano acadé-
mico. Sendo que, entre os principais transtornos, destacam-se a depressao e a ansiedade
(APA, 2018 apud VOINAROSKI, 2020).

(...) Uma pesquisa da Universidade Federal de Uberlandia constatou que cerca de 79% dos
estudantes apresentou algum tipo de sintomas de distirbios 19 psicoldgicos, sendo de grau
leve 29%, de grau moderado 31% e de grau elevado 19,25% (BENINCASA, REZENDE, 2006
apud VOINAROSKI, 2020, p.18-19).

Segundo a OMS o Brasil é o pais mais ansioso do mundo, com cerca de 18 milhdes de brasi-
leiros e o quinto em casos de depressdo que afeta 5,8% da populacdo. Sendo esta a segunda
principal causa de morte entre jovens de 15 a 29 anos e uma das principais causas de incapaci-
dade laboral. (...) sentem-se frustrados, desanimados ou ndo veem sentido em algum aspecto
ou de forma geral em sua vida (EFRISIO, 2020, p.6).
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Em um estudo realizado pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER]),
constatou-se que no Brasil os niveis de estresse e ansiedade da popula¢do mais que do-
braram, enquanto que os de depressao aumentaram cerca de 90%, durante a pandemia da
COVID-19. Essa situacao se dd em parte pela mudanga inesperada da quebra de rotina e
do medo da populagido pela sua propria saude e da saide de pessoas queridas. Sendo as-
sim, sintomas como a depressao e a ansiedade podem atingir, ou se agravar, em qualquer
individuo. (VENTURIN, 2020).
Considerando isso, Who (2017 apud VIANNA e NORONHA, 2022, p.7) afirma que “dian-
te do aumento dos indicadores de depressao e do comprometimento da saide mental dos

jovens, proporcionar experiéncias de vida prazerosas nesses contextos é uma estratégia de
intervengao promissora” (WHO, 2017 apud VIANNA e NORONHA, 2022, p.7).

2.3 ATUACAO DE ANIMAIS PARA O TRATAMENTO DE PESSOAS COM
DEPRESSAO

Segundo a psiquiatra Paes (2018), a presen¢a de um animal pode trazer muitos bene-
ficios para quem sofre de depressao, trazendo uma sensagéo de relaxamento e bem-estar,
além de mudancas de rotina que podem ser extremamente benéficas.

Dessa forma, os tratamentos com animais podem acontecer em qualquer lugar, desde
que se tenha os devidos cuidados tanto do animal como com o paciente (PAES, 2018).

Ainda de acordo com Paes (2018), apesar das crescentes buscas por tratamentos en-
volvendo animais, ainda se faz necessario o paciente manter um acompanhamento com
algum especialista. Quando se tratando de casos mais graves da doenga, o fato da pessoa
ter que cuidar de um pet pode acabar se tornando um peso para ela, assim como mais
uma responsabilidade, pois essa pessoa pode nao se sentir capaz de cuidar dele devido a
sua maior fragilidade.

Contudo, o contato do ser-humano com um animal ¢ muito ttil e benéfico. As Tera-
pias Assistidas por Animais (TAA) tém ganhado muito destaque, neste tipo de tratamento
ndo é necessario que o paciente adote um pet. Nestes casos, os proprios tutores, junto com o
acompanhamento de outros profissionais da satude, vao até os locais como os hospitais, cli-
nicas e asilos para estabelecer esse contato entre as pessoas e os seus animais (PAES, 2018).

Segundo o psiquiatra Adnet (2018), o convivio com um animal pode aumentar a
liberagao da Oxitocina, substancia que melhora a sensagdo de bem-estar e diminui o sen-
timento de medo e também o isolamento de uma pessoa. Devido a troca de atengdo e de
contato entre o animal e o ser humano.

A relagdo entre o ser humano e animal pode resultar em um forte lago emocional e
afetivo, quanto mais forte é esse lago, mais forte serdo os beneficios do tratamento. Isso

porque as patologias tém uma enorme ligacdo com as questdes emocionais dos indivi-
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duos, e quando trabalhada de forma intensa, essa relacao entre as pessoas e os animais
podem gerar fortes estimulos psicolégicos que provocam mudang¢as no comportamento,
social e relacional dos seres humanos com o meio em que vivem (COSTA et al, 2018 apud
ANDRADE et al, 2020).

2.3.1 TERAPIA ASSISTIDA POR ANIMAIS (TAA)

A terapia assistida por animais (TAA) é a modalidade terapéutica onde o animal é a parte
principal do tratamento, com supervisdo profissional, objetivando promover a melhora so-
cial, emocional, fisica e/ou cognitiva [sic] de pacientes humanos (COSTA et al, 2021, p.2).

A interagdo homem animal, como determinante de satide, ajuda na reduc¢io de depressio, ou
na eleva¢ao do humor, redugéo de stress e ansiedade, além de promover maior vontade de se
exercitar, que pode acarretar na redugdo da pressao arterial e, ainda, a aumentar a interacao
social (FRIEDMANN E et al, 2018 apud COSTA et al, 2021, p.2).

Durante um bom tempo os animais eram vistos como transmissores de doengas, no
entanto, atualmente muitos estudos tém sido realizados para tratar da importéncia destes
para com o tratamento de doengas. Desde o século XVII, estudos foram desenvolvidos
relacionando os animais as mudangas de comportamento dos seres humanos, até que em
1792 passaram-se a realizar estudos sobre a influéncia dos animais para o tratamento de
doengas neurologicas (AGUIAR SMHCA. et al, 2011 apud COSTA et al, 2021).

No Brasil, as primeiras intervenc¢oes terapéuticas usando animais surgiram em 1950, com a
psiquiatra Nise da Silveira, no Centro Psiquiatrico D. Pedro II, com cées e gatos no tratamento

de pacientes esquizofrénicos. A partir dai, muitos estudos ainda vém sendo desenvolvido para
terapias assistidas por animais (AGUIAR SMHCA. et al. 2011 apud COSTA et al, 2021, p. 3).

De acordo com Lima As. et al (2018 apud COSTA et al, 2021), o tratamento feito
pela TAA pode estimular o individuo a pratica de exercicios fisicos, o que melhora sua
mobilidade, estabiliza a pressdo arterial, melhora a sensacdo de bem-estar e causa um
esquecimento, mesmo que momentaneo, da sua dor. Também traz beneficios mentais,
trazendo boas memorias de sua vida; sociais, com a criagdio de momentos de lazer, ameni-
zando a sensagdo de isolamento e provocando maior seguranga, confianga e motiva¢ao no
individuo; emocional, reduzindo o estresse e a ansiedade, dando mais amor ao individuo,
tranquilidade e alegria para quem participa do tratamento, estabelecendo maiores lagos
afetivos entre o paciente e o animal. Traz também beneficios para a prépria terapia, es-
tabelecendo um melhor contato e comunicagao entre o paciente e o profissional, criando
um espago mais agradavel e confortavel para a realizagao do tratamento.

De acordo com Dotti (2014 apud ANDRADE et al, 2020, p.528), “a TAA pode ser desenvol-
vida em grupos ou individualmente, sendo capaz de causar felicidade e momentos de descon-
tragdo, diminuindo o cortisol, que é o0 hormonio do estresse”

Mueller MKk. et al (2018 apud COSTA et al, 2021, p.5), fizeram um estudo que indicou que
pets, especialmente cies e gatos, desempenham importante fun¢io afetiva e social aos seus
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donos adultos. (...). A amostra estudada indicou possivel correlagio entre donos de animais
de estimagio e depressdo, onde a companhia de animais pode aliviar sintomas de depresséo e
a falta deles pode exacerbar esses sintomas.

Essa abordagem relacional e sem julgamento do animal facilita o trabalho sobre autoesti-
ma e ansiedade de desempenho, com papel significativo em disttirbios afetivos (ANGER e
AKKINS, 2014 apud ANDRADE et al, 2020, p. 531).

Sendo assim, como informado por Andrade et al (2020, p.531), “entre os animais
utilizados na TAA se destacam: o cdo, aves, golfinhos, gatos e cavalos” (ANDRADE et al,
2020, p.531).

Figura 1 - Tabela com os principais objetivos terapéuticos de alguns animais, co-
muns de se ver como auxilio em tratamentos.

ANIMAL OBJETIVO TERAPEUTICO

Cachorro | Socializacio ¢ SaGde mental / emocional

Crnangas com paralisia cercbral adquirem maior autonomia, integragio
social e habilidades motoras

Autocuidado

Autoestima
Desenvolvimento afetive ¢ comunicativo

Gato Qualidade de vida de pacientes esquizofrénicos e dificuldades psiquicas
Depressiio

Cavalo Transtomos do neurodesenvalvimento (Autismo)

Crnancas com Sindrome de Down, com mator imteracio social,
independéncia emocional e fisica, aulocuidado, e também beneficios na
motricidade

Tabels 2; Expdcies animais wsadas x ablefivo feropdutice,

Fonte: Surtados Animados (2020).

A terapia assistida por animais ¢ uma modalidade terapéutica muito eficaz, ludica, e descon-
traida e traz beneficios significativos para a vida de qualquer individuo, independe [sic] da
espécie animal (ANDRADE et al, 2020, p. 534).

Contudo, para algumas doengas, certos animais podem trazer uma ajuda muito
maior. De acordo com Jofré (2005 apud ANDRADE et al, 2020), o cachorro, por exemplo,
¢ um dos animais mais indicados para alguns tipos de tratamento com TAA. Isso porque
o cachorro é um animal que se apega facilmente aos seres humanos, possuindo boa acei-

tacdo por parte deles, podendo também ser adestrado com maior facilidade.

O cédo pode estimular valores positivos a qualquer ser humano e essa interagio pode pro-
mover: amor e amizade incondicional, companhia, melhora da autoestima e aten¢do (MEN-
DONCGA et al, 2014 apud ANDRADE et al, 2020, p. 531).

Tal intera¢do também produz o aumento na concentra¢io plasmatica de endorfinas, ocito-
cinas, prolactina, dopamina e diminui concentragiao plasmética de cortisol, substancias que
atuam positivamente no estado de ansiedade (JOFRE, 2005 apud ANDRADE et al, 2020, p.
532).
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E conforme afirmam Peterson e Kutzler (2011 apud ANDRADE et al, 2020, p.533),
filhotes de gatos recebem bem o toque e acabam por colaborar em muito na reabilitagdo
de pessoas, estes costumam ser animais bastante sociaveis, o que leva a pensar que os mes-

mos possam ser bons coterapeutas em TAA, mantendo o foco na promocdo do bem-estar

tanto do ser humano quanto do animal.

2.4 ANIMACAO COMO FORMA DE COMUNICACAO E ENTRETENIMENTO

Segundo Santos (2012 apud VOINAROSKI, 2020, p.13), (...) videos animados sio uma forma
facil de sintetizar uma grande quantidade de informacéo, e também sdo uma midia dindmica,
podendo ser reproduzidos em diversos aparelhos e plataformas, facilitando seu compartilha-
mento e distribuicio.

Dessa forma, “(...) se executada de um bom modo, a animacéo pode ser uma 6tima

ferramenta para transmitir uma mensagem ou informagoes” (VOINAROSKI, 2020, p. 73).

2.4.1 HISTORIA DA ANIMACAO

Desde o inicio o homem buscava fazer representa¢des daquilo que presenciava em
seu dia a dia. Nisso, buscava-se recriar cenas de criaturas do seu convivio em suas ativida-
des didrias, fazendo o uso de desenhos e esculturas de forma que pudessem ser facilmente
reconhecidos. Até que chega a um determinado momento em que o homem sente a ne-
cessidade de criar algo proprio, que produza a sensagao de possuir vida e de ter a forca de
uma identidade prépria (THOMAS; JOHNSTON, 1981).

Segundo Williams (2016), a partir dessa descoberta muitos mecanismos dpticos fo-
ram desenvolvidos com o propésito de criar ilusdes, com muitos deles sendo fabricados
e vendidos como brinquedos infantis, como o taumatropio e posteriormente o zootrdpio,
entre outros. Alguns desses mecanismos perduram até os dias de hoje, como o famoso
flipper book.

A primeira combinagido entre desenhos e fotografias se deu no ano de 1906, com
James Stuart Blackton e Thomas Edison. Juntos, eles desenvolveram um pequeno filme
animado chamado “Fases comicas de faces engragadas”, sendo considerado o antecessor
dos desenhos animados.

O primeiro a buscar realmente a animag¢do como uma forma de arte foi Winsor Mc-
Cay, que em 1914 criou o desenho “Gertie, o Dinossauro”. Essa animag¢ao contava com a
participagao ao vivo do proprio artista e encantou a todos que o assistia, além dessa ser
a primeira animagao de “personalidade” a existir, com o publico se identificando com o
dinossauro (WILLIAMS, 2016).
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De acordo com Williams (2016), com a chegada do Gato Félix em 1920, uma série de
inovagdes também surgiram, como a transmissdo de uma verdadeira personalidade, que
deu ainda mais vida para as animag¢des de desenhos silenciosos em preto e branco. Apos
isso chegou também Walt Disney, que em 1928, desenvolveu o curta “Steamboat Willie”
(O Vapor Willie), com o rato Mickey Mouse, que foi este o primeiro desenho animado a
possuir som sincronizado.

Desde entdo, Walt Disney trouxe para a animag¢do uma infinidade de inovagdes,
como com “Flowers and Trees” (Flores e arvores), sendo o primeiro desenho animado
totalmente colorido, e “Os Trés Porquinhos’, que trouxe um grande amadurecimento no
quesito personalidade das animagdes, criando personagens que o publico realmente se
identificava e torcia (personagens criveis). Até que quatro anos depois, chega ao publico
“Branca de Neve e os Sete Andes”, sendo considerado o primeiro filme de longa metragem
de animagdo e o primeiro a prender por tanto tempo a atengdo do publico, transformando
a animacdo em uma verdadeira forma de arte (WILLIAMS, 2016).

Devido a chegada da tecnologia pode-se inovar ainda mais, com a criagdo de no-
vas possibilidades em todos os formatos. Surgiram diversos tipos de animagao, autorais e
experimentais com novas técnicas sendo introduzidas, para atender a nova demanda de

trabalhos rapidos e simples a serem feitos para a televisao (WILLIAMS, 2016).

2.4.2 OS DOZE PRINCIPIOS DA ANIMACAO
Na procura por novos métodos de animagao, os animadores conseguiram desenvol-
ver novas técnicas que relacionam os desenhos uns aos outros para criar resultados previ-

siveis. Essas técnicas posteriormente se tornaram os principios fundamentais da animagao
(THOMAS e JOHNSTON, 1981).

2.4.2.1 SQUASH AND STRETCH (COMPRIMIR E ESTICAR)

Este principio coloca que qualquer coisa que seja formada por carne viva, por mais
que possua 0ssos, tera uma deformagéo consideravel de sua forma toda vez que mudar de
uma agdo para outra. Sem isso, os movimentos apresentariam uma forte rigidez, que s6
vemos realmente em objetos ndo vivos, como sao alguns objetos (THOMAS e JOHNS-
TON, 1981).

De acordo com Thomas e Johnston (1981), uma das melhores formas de se trabalhar
com o principio do Squash and Stretch é pensar nas formas como se fossem um saco de
farinha meio cheio, ou seja, seu formato pode mudar dependendo de sua agao, porém o

seu volume continuard sendo sempre o mesmo, como na Figura 2.
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Figura 2 - Representacdo ilustrativa do principio do Squash and Stretch.

Fonte: Thomas e Johnston (1981)

2.4.2.2 Antecipation (Antecipagao)

Este principio coloca que, uma plateia nunca vai entender os eventos que estdo sendo
passados em uma cena a menos que exista uma sequéncia planejada de agdes que condu-
za os seus olhares para os movimentos corretos. Essa antecipa¢ao pode ser tanto de algo
pequeno, como uma mudanga de expressao, como também de algo grande, como uma
mudanga de ac¢io fisica (THOMAS e JOHNSTON, 1981).

Outro elemento que pode ser obtido por meio da antecipagéao ¢ o fator surpresa. Nele
o espectador espera que algo determinado aconte¢a, mas em algum momento, sem ne-
nhum tipo de aviso. Essa a¢ao quebra sua expectativa e acaba gerando humor (THOMAS
e JOHNSTON, 1981), veja na Figura 3.

Figura 3 - Representagao ilustrativa do principio da Antecipagio.

ot o)
[ o A Qir___,., X

Fonte: Thomas e Johnston (1981)

2.4.2.3 STAGING (ENCENACAO)

As imagens devem ser passadas da forma mais forte e simples possivel para que ela
nao seja ofuscada por outras agoes, efeitos ou angulos de cadmera que estejam igualmente
acontecendo, antes que se possa ir para a proxima a¢ao, logo o Staging, ou Encenagéo, é um
dos principios mais abrangentes, significando apresentar algo de forma clara e completa
para que seja facilmente assimilada e compreendida pelo publico, sem causar nenhum
tipo de equivoco. Como na figura 4, sejam eles gestos ou expressdes, suas personalidades,

tudo o que for importante ou que deva ser visto, deve ser compreendido pelo publico.
(THOMAS e JOHNSTON, 1981).
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Figura 4 - Representacdo ilustrativa do principio do Staging.
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Fonte: Thomas .e Johnston (1981)

2.4.2.4 STRAIGHT AHEAD ACTION AND POSE TO POSE (ACAO DIRETA E
POSE A POSE)

Este principio demonstra duas diferentes abordagens, a primeira é o Straight Ahead
Action (Agao Direta), que consiste no animador criar os desenhos de forma realmente di-
reta, fazendo um desenho de cada vez, um ap6s o outro, para gerar os movimentos preten-
didos a medida que avanga, até chegar na ultima cena. (THOMAS E JOHNSTON, 1981).

Ja a segunda abordagem ¢é o Pose to Pose (Pose a Pose), que consiste no animador pla-
nejar primeiro a agdo que se pretende fazer e descobrir quais desenhos serdo necessarios
para executa-lo. Nisso, sdo desenhadas primeiro as poses principais, também conhecidas
como “poses chave”, que mostrardo o comego, meio e fim da agdo e em seguida os seus
intermediarios (THOMAS E JOHNSTON, 1981).

Figura 5 - Representacao ilustrativa do principio da A¢do Direta x Pose a Pose

Primeira Abordagem, A¢do Direta ~ Segunda Abordagem, Pose a Pose
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Fonte: Williams (2016)

2.4.2.5 FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION (ACAO DE
ACOMPANHAMENTO E SOBREPOSICAO)

Este principio coloca que nada que esteja em movimento para de uma unica vez, ou
seja, primeiro para uma parte e depois para a outra, se nao a agdo se torna rigida e irreal.

Como um brago ou uma mao, que podem continuar se movendo mesmo que o corpo ja
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tenha parado, e apos alguns quadros, eles param junto ao restante do corpo, como a cabe-
¢a, 0 peito e os ombros que podem parar juntos (THOMAS E JOHNSTON, 1981), como

na Figura 6.

Figura 6 - Representacgio ilustrativa do principio do Follow Through and Overlapping

Action.
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Fonte: Thomas e Johnston (1981)

2.4.2.6 SLOW IN AND SLOW (ACELERACAO E DESACELERACAO)

Este principio se relaciona muito fortemente com os desenhos de poses chaves (poses
principais de uma agdo) e com seus intermediarios. Quando se coloca mais ou menos
intermediarios perto de cada extremo da agdo (de cada pose chave), isso vai gerando um
efeito muito melhor de controle do tempo entre cada movimento. O que contribuiu para
o surgimento de uma animagao muito mais viva e fluida (THOMAS E JOHNSTON, 1981,
p. 62 - traducdo da autora).

Figura 7 - Representacdo ilustrativa do principio da Acelerac¢ao e Desaceleragao.
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Fonte: Williams (2016)

2.4.2.7 ARCS (MOVIMENTO EM ARCO)

Este principio diz que “muito poucos organismos vivos sdo capazes de movimentos
que tém uma precisdo mecanica para dentro e para fora ou para cima e para baixo. (...)
mas os movimentos da maioria dos seres vivos seguirdo um caminho ligeiramente circu-
lar” (THOMAS E JOHNSTON, 1981, p. 62 - tradu¢do da autora), verifique o momento

na Figura 8.
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Figura 8 - Representacao ilustrativa do principio do Movimento em Arco.

Fonte: 1nomas e johnston (1981)

2.4.2.8 SECONDARY ACTION (AGAO SECUNDARIA)

Este principio coloca que uma ideia para uma determinada cena pode ser forta-
lecida por meio de outras pequenas agdes subsidiarias a ela. Quando essas agdes extras
reforcam a agdo principal, as chamamos de agdes secundarias, e elas podem ser desde
uma lagrima caindo do rosto e sendo enxuta pelo personagem enquanto ele se vira, ou
mesmo um personagem balan¢ando a cabega, atordoado, enquanto se levanta. Permite
mais riqueza a cena, naturalidade a agdo e uma dimensao mais completa a personalidade
do personagem. (THOMAS E JOHNSTON, 1981), conforme Figura 9.

Figura 9 - Representacao ilustrativa do principio da A¢ao Secundaria.
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Fonte: '1homas e Johnston (1981)

2.4.2.9 TIMING (TEMPORIZACAO)

O Timing (Temporiza¢ao) depende muito dos movimentos que um personagem tera
na cena, sejam eles rapidos ou lentos. Ao unir aspectos como a aparéncia e as velocidades
variaveis dos movimentos de um personagem, é possivel deixa-lo letargico, excitado, ner-
voso ou relaxado.

Neste principio afirma que, “o numero de desenhos usados em qualquer movimento
determina a quantidade de tempo que a agdo levard na tela. Se os desenhos sao simples,
claros e expressivos, o ponto da histéria pode ser colocado rapidamente (...)” (THOMAS
E JOHNSTON, 1981, p. 64 - tradugdo da autora)., de acordo com a Figura 10.
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Figura 11 - Representacao ilustrativa do principio do Timing.
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Fonte: Williams (2016)
2.4.2.10 EXAGGERATION (EXAGERO)

Este principio fala sobre trabalhar com o exagero na caricatura do realismo de um
personagem, seja nas expressoes, poses ou movimentos dele. Se ele estiver triste, deve ser
trabalhado para que ele pareca estar ainda mais triste, se ele esta preocupado, deve parecer
estar ainda mais preocupado e se esta selvagem, deve ficar mais selvagem ainda (THO-
MAS E JOHNSTON, 1981).

Figura 11 - Representacao ilustrativa do principio do Exagero.
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Fonte: Thomas e Johnston (1981)

2.4.2.11 SOLID DRAWING (DESENHO SOLIDO OU VOLUMETRICO)

Neste principio, segundo Thomas e Johnston (1981), um desenho tem a capacidade
de representar um personagem em diferentes posi¢des e angulos, nao podendo ser limi-
tado a apenas algumas posi¢oes de encenagdo. Os desenhos precisam ter peso, profundi-
dade e equilibrio, o basico para ter um aspecto tridimensional sélido. Ele permite buscar
por formas que sejam mais flexiveis e tenham forga, sem rigidez, contribuindo assim para
a animac¢ao de uma ideia que se pretende executar, criando algo que parega estar vivo e

pronto para se mover, veja a Figura 12.
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Figura 12 - Representacao do principio do Desenho Sélido ou Volumétrico.
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Fonte: Thomas e Johnston (1981)

2.4.2.12 APPEAL (APELO)

O principio do Appeal (Apelo) esta relacionado a transmitir aquilo que as pessoas
gostariam de ver, como um charme de um personagem, um design agradavel ou mais
simples, uma comunicagdo diferente, etc. O nosso olhar é atraido para tudo aquilo que

possui apelo, e é mantido ali se estivermos gostando daquilo que vemos. (THOMAS E
JOHNSTON, 1981), perceba a Figura 13.

Figura 13 - Representacéo ilustrativa do principio do Apelo.
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Fonte: Thomas e Johnston (1981)
2.4.3 ANIMACAO SILENCIOSA

2.4.3.1 SOUND DESIGN (DESIGN DE SOM)

Os sons e efeitos sonoros sao um dos principais elementos para se transmitir emo-
¢des e expressdes em uma determinada cena, sendo trabalhadas diferentes formas de lin-
guagem de significados, por meio da semidtica. Esses tipos de expressdes podem aparecer
como um didlogo entre os personagens (se tiver algum dentro da animagao), sons de

ruidos de objetos ou elementos, sons do préprio ambiente, efeitos sonoros, etc (MORALIS,
2017 apud VOINAROSKI, 2020).
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De acordo com uma classificagao desenvolvida por Claudia Gorbman, em 1979, os
elementos sonoros podem ser divididos em trés tipos: Diegético (relacionado a parte
sonora que é percebida pelos personagens da cena. Como sons do ambiente, de veiculos,
animais, objetos, etc), Nao Diegético (relacionado ao fortalecimento de uma a¢ao ou de
uma ideia de forma subjetiva, estando ligada diretamente a narrativa e nao a realidade vi-
vida pelo personagem na cena. Como sdo com os efeitos especiais e as musicas de fundo)
e o Meta Diegética (relacionada ao imaginario de um personagem, podendo representar
alucinagdes ou conversas do personagem com ele mesmo) (BARBOSA, 2000 apud VOI-
NAROSKI, 2020).

2.4.3.2 ROTEIRO

Para Field (2005 apud VOINAROSKI, 2020, p.56), “roteiro pode ser definido como
a forma escrita de qualquer projeto audiovisual. Essa etapa de um projeto é fundamental
para conseguir um bom resultado, visto que, para os produtores, sem material escrito ndo
se pode dizer nada”

De acordo com Comparato (2000 apud VOINAROSKI, 2020, p.56), “(...) Um bom
roteiro ndo é garantia de um bom filme, mas sem um bom roteiro nao existe com certeza
um bom filme”.

Comparato (2000 apud VOINAROSKI, 2020, p.57) também coloca que um roteiro
pode ser dividido em 6 etapas, que sdo: A Ideia (onde se inicia o trabalho, com um pen-
samento inicial do escritor), O Conflito (acontecimento chave para o desenvolvimento da
narrativa, onde a histéria girara em torno), Os Personagens (momento onde os persona-
gens principais serdo introduzidos e apresentados ao publico para vivenciar a histdria),
A Agdo Dramatica (descreve a forma como a narrativa sera contada, exigindo mais da
criatividade do escritor), O Tempo Dramatico (define o tempo de duracao de cada cena
e dialogo de dentro da histéria) e a Unidade Dramatica (etapa da preparagdo do roteiro

final, o deixando pronto para ser gravado).

2.4.3.3 STORYBOARD

Os Storyboards consistem em uma sequéncia de quadros no formato em que serdo fil-
madas as imagens do filme, nele ja devem ser desenhadas como serdo os enquadramentos
de camera, iluminagdo, entre outros. Esses desenhos podem conter também anotagdes,
como descri¢cdo de movimentos, sons que virao a ser introduzidos ou qualquer outra que
julgue facilitar a producdo do projeto (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE CINEMATRO-
GRAFIA, 2018 apud VOINAROSKI, 2020, p.58).
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2.5 DESENVOLVIMENTO DO DESIGN DE PERSONAGENS PARA A
ANIMACAO EM CUT OUT

A humanidade sempre viveu rodeada de histdrias, a pratica de contar historias sem-
pre foi muito comum em todas as culturas que existem, seja para ensinar ou para entreter.
Elas estimulam a nossa imaginagao, nos fazendo viver em novas e criativas realidades que
nunca viveriamos realmente, nos trazendo grande empolga¢ao. Dessa forma, uma das
areas que mais ganha importancia no desenvolvimento das animagoes é a produgdo de
arte. Por meio dela é possivel trabalhar com muito mais profundidade e detalhamento em
todos os elementos que poderdo ser percebidos pelo espectador. Entre esses elementos,
existem: os cenarios, os personagens, os objetos, que poderao ou nao interagir junto ao
personagem, além dos efeitos especiais, titulos, entre outros. Isso se faz muito importante
em animagoes voltadas para a televisdo, onde as séries precisam ser rapidamente produzi-
das e lancadas dentro do tempo esperado. Por esta razdo, muitas empresas costumam fa-
zer o uso da técnica do cutout, que permite desenvolver um grande volume de animagdes
em um curto espago de tempo (FREIRE, 2018, p.21-22).

2.5.1 ANIMACAO EM CUT OUT
A técnica da animagdo em cut out pode ser comparada com a técnica do stop mo-
tion, onde desenhos ou bonecos sdo posicionados e fotografados para que quando unidos
deem a sensagdo de movimentagao. Isso é um processo que requer esfor¢o e paciéncia,
pois costumam ser feitos manualmente, sendo que as posi¢oes e detalhes de fundo preci-
sam ser muito bem pensados e posicionados (FREIRE, 2018, p. 22).
De acordo com Freire (2018, p.22), a animacao cutout digital tem exatamente a mesma ideia
e conceito da animacdo cutout tradicional, contudo é feita totalmente em meio digital em
softwares especificos, onde os personagens sdo criados digitalmente e recortados ou dividi-

dos em pedagos como bocas, cabecas, bragos, méos, pés, pernas, olhos, etc. Posteriormente,
organizados em riggings (marionetes ou esqueletos digitais) e animados quadro a quadro(...)

As vezes partes dos personagens recortados precisam ser trocadas se o personagem
se movimentar em um novo angulo ou necessitar de alteragdes nas expressoes faciais.
Expressoes faciais podem ser desenhadas em diferentes cabegas, ou podem ser elas
mesmas novas pegas recortadas, possibilitando que elas sejam substituidas com diferentes
caracteristicas (SANDERS, 2018 apud FREIRE, 2018, p.22).
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Figura 14 - Diferentes ilustragdes de fonemas do personagem Ermitao, da série animada
Papaya Bull.
Figura 21 - Fonemas ¥ de frente do persomagem Ennitho em irés hamones:
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Fonte: Freire (2018)

2.5.2 CRIACAO DE UM PERSONAGEM

“O espectador deve ser capaz de entender o personagem e a situagdo, mesmo quando
se senta para assistir a série pela primeira vez. E ai que um bom gancho aparece” (MUR-
RAY, 2010, p.68 apud FREIRE, 2018, p. 35).

Segundo Thomas e Johnston (1981), uma das maiores fontes de inspira¢ao para a
criagdo de um personagem sdo as proprias pessoas ao nosso redor. Ao observar as pessoas
a nossa volta, podemos perceber habitos e jeitos que podem ser usados como inspiragdo
para um personagem inicial.

Dessa forma, assim que se tem a ideia geral para a criacdo de um personagem, de-
ve-se pensar em seus detalhes, refinamentos e especificidades que o tornario tdo tnico e
divertido. Para isso, é preciso conhecer bem os seus personagens por completo, como sua
personalidade, seus gostos, medos, sonhos, como eles se sentem com relagdo a eles pro-
prios e em relagdo aos outros, seus objetivos, etc. Se ndo houver esse tipo de entendimento
sobre um personagem, sera mais dificil trabalhar no desenvolvimento de sua historia,
podendo gerar inimeros momentos de duvida, além da sensa¢do de um personagem vago
e sem vida (THOMAS E JOHNSTON, 1981).

Assim que a construgao dos personagens estiver totalmente concluida e inserida na
histéria, ela passa a ser um relato pessoal de algo que aconteceu com um individuo que
o publico passou a conhecer. Dessa forma, o publico passa a se preocupar, se interessar e
até se envolver com aquele individuo, que ganha mais for¢a a medida que o personagem
cresce e a histéria avanga. Pois tudo o que o personagem fizer ira influenciar e determinar
0 que vai acontecer e a maneira como tudo vai acontecer em sua histéria (THOMAS E
JOHNSTON, 1981).
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Os trajes usados pelos personagens também dizem muito sobre eles, e devem ser
trabalhados de forma a reforcar a sua ideia de personalidade. O uso das cores e do design
trazem um grande apelo a eles, os tornando individuos tnicos e especificos (THOMAS E
JOHNSTON, 1981).

Com relagdo aos cendrios e demais aderecos de fundo das animagdes, estas precisam
estar de acordo com o estilo e design dos personagens. Por isso, ¢ de extrema importancia
que a equipe de arte tenha o conhecimento completo da histéria que estd sendo desenvol-
vida (FREIRE, 2018, p.26-27).

Freire (2018, p.36) chega a dizer que em muitas situa¢des os personagens chegam a
ser tdo importantes quanto seus proprios roteiros, sendo de extrema importancia que os
roteiristas conhegam os personagens principais das histérias que irdo escrever, a fim de
que eles desempenhem de forma correta os seus papéis dentro das animagdes. Assim,
eles podem evoluir com relagdo a suas caracteristicas fisicas (como boca, méaos e pés) até
suas expressoes e poses, ganhando mais complexidade e detalhamento, o que ajudara os
desenvolvedores das animagdes.

Costuma-se desenvolver model-sheets dos personagens, que consistem em folhas mo-
delo com a construgdo do personagem, suas posi¢oes e suas formas de uso dentro das

animagoes, de forma clara e objetiva. (FREIRE, 2018, p.36).

Figura 15 - Model Sheet de um personagem - Série animada Camp Lazlo.

Figiata 19 - Mealel St de Perstagos da Sirs Camg Lacks
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Fonte: Freire (2018)
Além do model-sheet dos personagens, também costuma-se criar um documento

chamado “line-up dos personagens”. Este documento coloca todos eles lado a lado, mos-
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trando exatamente seus tamanhos em comparagdo com outros personagens. Assim, ne-
nhum deles fica descaracterizado pelo seu tamanho e os profissionais conseguem ter uma
maior nogao de suas alturas na hora de anima-los (FREIRE, 2018, p.38).
Figura 16 - Line-up dos personagens da série animada Papaya Bull.
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Fonte: Freire (2018)

Para que os animadores possam trabalhar em um fluxo continuo, sem a necessidade
de desenhar os personagens em cada frame e em poses especificas, é criado um rig do
personagem. O rig é, basicamente, um esqueleto do personagem e geralmente contém um
turn around, que em geral sdo compostos por cinco poses para personagens simétricos
e oito para assimétricos, por exemplo, aqueles que possuem um penteado maior de um
lado, ou usam um equipamento especifico em um dos bragos. Essas poses fazem com que
0 personagem possa rotacionar em seu proprio eixo, de 45 em 45 graus, fazendo com que
o espectador perceba o personagem de forma tridimensional (FREIRE, 2018, p.39).

Nesta etapa é imprescindivel a atengao aos detalhes, pois uma linha fora do lugar
pode impedir a ilusdo de dtica de que o personagem esta girando. Também ¢ bastante im-
portante que o personagem possa manter uma silhueta inica em todas as poses e que ele

consiga ser reconhecido em todos os d4ngulos (FREIRE, 2018, p.39).

Figura 17 - Turn Around do personagem Floriano, da série animada Papaya Bull.

Fonte: Freire (2018)
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um levantamento
randomico bibliografico, de carater exploratério e descritivo. Por meio de andlise sobre
base de dados descritores: Depressao, Terapia Assistida por Animais, Design de Persona-
gem e Animacao. O processo projetual ocorre apds as informagdes pesquisadas e contidas
no referencial tedrico, foi buscado uma metodologia para se trabalhar com a animagao
2D, sendo optado pela metodologia de etapas de projeto de (BEANE, 2012).

Dessa maneira, foi desenvolvido o seguinte fluxograma com todas as etapas e proces-

sos para o desenvolvimento do presente projeto:

Figura 18 - Fluxograma do processo de desenvolvimento do projeto.
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Fonte: Desenvolvido pelos autores
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Assim, o trabalho foi dividido em trés etapas, denominadas como Pré-Producéo, Pro-
dugédo e Pos-Produgio, onde na etapa de Pré-Producao ficaram os processos de ideagao,
histéria, design dos personagens, storyboard e animatic. Ja na etapa de Produgéo, ficaram
todas as ilustragdes para os personagens e cenarios que entrariam no projeto final, prepa-
racao dos arquivos, criacao dos riggins e a propria animacao. E na etapa de Pos-Produgao,
ficaram todas as fases de ajustes, correcdo de cor, luzes e efeitos, mais a adi¢ao de musicas
e efeitos sonoros.

Pensando nessas etapas, foi preferido utilizar as seguintes ferramentas para o projeto:
Adobe Illustrator, “(...) programa focado no auxilio a criagdo de ilustragdes vetorizadas,
essencial em projetos que contam com ilustragoes digitais autorais” (VOINAROSKI, 2020,
p.49), para toda a etapa de pré-producio e o Adobe After Effects, “(...) programa focado
na edi¢ao de videos e criagdo de efeitos e movimentos, muito usado na produgao e fina-
lizagdo de videos e animagdes” (VOINAROSKI, 2020, p.50), para o desenvolvimento do
animatic e etapas de producéo e pds-produgio. Visando assim, trabalhar com a técnica da
animac¢ao em cut out para desenvolver uma animagéo 2D em curta metragem, de forma a
produzir uma histéria com base no tema proposto, pensando nas caracteristicas do design

universal e no aprendizado tangencial.
3.2.1 ETAPA DE PRE-PRODUCAO

3.2.1.2 IDEACAO DA HISTORIA

Através de uma longa pesquisa com base nos objetivos geral e especificos, foram de-
senvolvidas diferentes ideias para a histéria da animacdo, que buscavam explorar princi-
palmente a situacao da vida de uma pessoa que sofre de depressao e sobre como ela lida
com essa situacdo e com seus problemas, trabalhando em especial com a sensa¢do da
solidao e tristeza (principais pontos trabalhados em todas as ideias).

Com isso, muitas sugestdes foram escritas, cada uma explorando diferentes manei-
ras de se tratar sobre o assunto. Percebeu-se entdo que o tema “depressdo” por si s era
muito abrangente e abstrato para se trabalhar em uma animagéo tao curta, pois existem
diferentes tipos, niveis e formas de tratar esta doenga. Como o objetivo do projeto era o
de criar uma animacao agradavel de se assistir, e que se trabalha a comunica¢ao de temas
complexos de uma forma mais leve, como sdo com muitos filmes e curtas da Pixar, foi
decidido focar especificamente na relagao e participacdo de um pet na vida de uma pessoa
que ja sofre com a depressao. Assim, todo o conceito de depressdo poderia ser trabalhado
mesmo com sua complexidade e abstragao, fazendo ainda um equilibrio de pesos com a

energia, alegria e companheirismo da presenca de um animal doméstico.
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Dessa maneira, desejou-se retratar os sentimentos e emogdes da personagem por
meio das cores e dos seus diferentes significados, pensando no uso dos contrastes entre o
claro e escuro, luz e sombra e cores quentes e frias, para retratar a diferenca entre a tristeza
e o sofrimento da personagem com a alegria e energia do animal de estimacao, para for-
mar uma narrativa de carater silencioso, sem falas ou mesmo legendas. Por estes motivos,
0s movimentos, expressoes e as proprias cores deveriam ser muito bem utilizadas para que
pudesse ser transmitido ao espectador exatamente a emogao e o sentimento desejado para
cada cena, para que fosse possivel compreender a situagao ali apresentada.

A partir desse momento, como uma segunda forma de confirmagéo sobre o assunto,
foi feita uma pesquisa rapida para encontrar historias reais de pessoas que foram salvas
ou que tiveram suas vidas transformadas apos passarem a ter um convivio préximo com
um animal doméstico. Também foi desenvolvido um painel semantico com as principais
referéncias para o desenvolvimento da animacéo, incluindo imagens e anotagdes para o
estudo, pegando aspectos como: tema, histéria, narrativa, expressio, emogdo, compor-
tamentos, formas, paleta de cores, contrastes, participagdio de um animal, etc. Como o

mostrado na imagens a seguir:

Figura 19 - Painel semantico de referéncias.

Primcipais Eefenincias

Fonte: Autores

Junto a este painel, foi feita uma analise mais profunda em cima dos curtas Bao, da
Disney Pixar, e O Presente, de Jacob Frey, para observar melhor sobre como todos esses
aspectos foram abordados dentro dessas duas animagdes. Além disso, foi também ob-
servado os diferentes tipos de enquadramento e cortes de cena, que serviriam como um

auxilio na etapa de desenvolvimento do storyboard.
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3.2.1.3 DEFINICAO DA IDEIA FINAL DE HISTORIA

Buscando trabalhar um equilibrio entre o estado de alguém depressivo com a alegria
e companheirismo gerado pela presenca de um pet, a fim de gerar um maior apelo ao cur-
ta, foi pensado em criar diferentes situacdes onde se poderia ter momentos tnicos entre
os personagens, fazendo inumeras relagdes com situagdes que realmente ocorrem na vida
real de quem possui um mascote.

A principio, foi desenvolvido uma ideia de roteiro com uma proposta de mundo mais
realista, com seres humanos e animais. Contudo, nesta proposta, gastava-se muito tempo
para tentar mostrar os motivos da personagem estar nesse estado, além de acabar ficando
muito preso a aspectos mais realistas que ndo permitiram expandir com aqueles elemen-
tos e sensa¢des desejadas no inicio do projeto.

Era preciso entender que alguém ali tinha depressao e que havia um animal disposto
a ajudar, isso o mais breve possivel. Entao, o espectador deveria conhecer o personagem
e entender rapidamente a sua situagao de dor, para que entao fosse criado o momento de
apresenta¢ao e interagdo com o pet, para assim seguir com o desfecho. Assim, foi proposto
uma nova sugestao para a histéria, envolvendo personagens e um universo mais fantastico
que permitisse utilizar todos os conceitos pensados inicialmente, em relagdo ao uso das
cores e dos contrastes para trabalhar na comunicagao e criar uma histéria mais ladica e
interessante. O motivo da tristeza da personagem nao necessariamente precisaria apare-
cer, mas poderia ser trabalhado por meio do Aprendizado Tangencial, permitindo que o
assunto fosse abordado indiretamente (pela tangente) na animagao, a partir do momento
em que o espectador se sentisse engajado com o contetido, podendo ele mesmo buscar
conhecer mais sobre o assunto posteriormente.

Como explica Portnow (2008 apud GRASSI, 2022, p.4), “aprendizado tangencial nao
€ 0 que vocé aprende quando é ensinado, e sim o que vocé aprende quando ¢ exposto ao
contexto de assuntos em que vocé esta engajado”.

Também foi estudado sobre o conceito da Jornada do Herdi, de Joseph Campbell,
para criar uma narrativa com um comego, meio e fim bem trabalhados. Este conceito
funciona como um ciclo, onde a histéria comeca e termina no mesmo ponto dentro do
mundo considerado normal pelo heréi, mas a sua aventura se passa em um mundo novo e
desconhecido, onde alguns eventos considerados decisivos acontecem (VILLELA, 2017).
Este é um modelo muito usado em diversas produg¢oes da cultura pop, como Star Wars e

Harry Potter, sendo dividido em algumas etapas como o mostrado na imagem a seguir:



='dade

Sparkle: animacao criada para aluséo de animais de estimacao na depressao
Mariana Nascimento Filippini, Jacqueline Aparecida Gongalves Fernandes de Castro,
Nicholas Bruggner Grassi

mult

Figura 20 - Etapas da Jornada do Heroi.

FHLML PLEL

Fonte: https://quadrinheiros.com/2014/03/28/a-jornada-do-heroi-2-episodio-da-serie-qua-

drinheiros-explicam/

Assim, criou-se a histéria de uma menina que perdeu os pais ainda muito cedo, pas-
sando a viver sozinha e isolada de todos em uma pequena casa no meio da floresta. Devi-
do a este trauma, misturado com a sua tristeza, medo e soliddo, a menina acaba adoecen-
do com depressédo e passa a ter dificuldades para dormir. Os dias se passam, até que um
dia ela resolve sair de casa para ver uma pequena e tnica flor que se encontra colorida em
seu jardim, em meio a um cendrio completamente cinza. Ao tocar na flor, sua tristeza a faz
perder toda a sua cor e brilho, passando a ser completamente cinza assim como tudo a sua
volta. Em meio ao escuro da noite, ela ouve um barulho estranho vindo de tras de alguns
arbustos, e movida pela curiosidade, ela segue em dire¢do ao som até que encontra um pe-
queno animal preso entre as raizes. Ao soltar o bichinho e dar a ele uma fruta para comer,
a menina tenta lhe fazer carinho, mas ainda resistente pelo ocorrido com a flor, ela para.
Percebendo isso, 0 mascote levanta a cabeca e encosta em sua mao, ficando extremamente
feliz pelo carinho. Com isso, tudo ali em volta deles comosa a se colorir pela felicidade do
mascote, o que deixa a menina também feliz. Entao ela o adota e ambos voltam para casa
e passam a conviver juntos, um ajudando o outro, permitindo assim que a menina final-
mente relaxasse e conseguisse dormir.

Com esta histdria, pode-se ter um ciclo completo de Jornada do Herois, comegando
com a personagem infeliz em seu quarto (seu momento inicial, em seu mundo comum);
até que surge um chamado e ela aceita, saindo de sua zona de conforto para buscar algo (a
flor reluzente); mas ai ela passa por um conflito (a flor ndo reage bem ao seu toque e perde
seu brilho); entdo ela entra em uma aventura (ouve um som estranho e vai atras para des-
cobrir o que é, até que encontra o pet); enfrenta um novo conflito (ajuda o animalzinho

que esta preso, e tentar fazer carinho), mas o animalzinho reage bem ao carinho e fica feliz
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com sua presenga; entdo ela volta para seu mundo comum (seu quarto), porém agora ela
esta transformada e com o tesouro que conquistou, tendo assim a sua realidade totalmen-
te mudada (ela estd se sentindo feliz, esta mais segura e estd com o bichinho, com uma
companhia). Tudo ao redor da protagonista é mostrado no comeco em tons de cinza, para
representar a falta de alegria da personagem. Enquanto que, com o pet, sua alegria con-
tagiante, fofura e companheirismo, faz com que tudo ao redor deles ganhasse novamente
cor e brilho, sendo essa a forma como a menina passa a enxergar o mundo depois de ter

participado dessa interagao.

3.2.1.4 DESIGN DOS PERSONAGENS

Para o desenvolvimento da protagonista, desejou-se que ela fosse uma adolescente
com a aparéncia de um gato, usando roupas mais confortaveis para se usar em casa, como
um pijama e meias, pela ideia dela passar mais tempo em casa do que em outro lugar.
Outro trago que deveria ser muito forte seriam suas olheiras, por conta da dificuldade
para dormir (visto como um dos possiveis sintomas de quem possui depressao). Assim,
foi criado um moodboard contendo algumas imagens relacionadas as caracteristicas dese-

jadas para a personagem. Como mostra a figura a seguir:

Figura 21 - Moodboard com referéncias para a criagao da protagonista.

Desenvolvido pelos autores

Em seguida, foi desenvolvido alguns sketches com as principais ideias, como o mos-

trado na figura 22, a seguir:
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Figura 22 - Tratamento dos Sketches

Primeiros sketches da protagonista Refinamento da protagonista

Desenvolvido pelos autores

Apés algumas analises, foi optado por deixar o cabelo da personagem mais curto,
com um rabo o mais simplificado possivel, para evitar problemas de enquadramento de-
vido a silhueta dela, que ao se misturar com a silhueta do pet, poderia ficar dificil de
reconhecé-la e separa-los. O cabelo curto também deu a ela uma aparéncia um pouco
mais infantilizada, combinando com a proposta dela possuir uma idade de estar chegando
ainda na adolescéncia.

Apés a escolha do sketch, foi feito o concept art da personagem e a vetorizagdo do
mesmo dentro do Illustrator, em diferentes tons de cinza para trabalhar com os contras-
tes, destacando as partes que receberiam cores mais escuras, também como uma forma
de separar cada parte do seu corpo para facilitar na reparti¢cdo de camadas para o arquivo

da animacao.

Figura 23 - Concept Art da protagonista e a vetorizagao em tons de cinza

Desenvolvido pelos autores

Em seguida, foram feitos alguns testes de cor, tendo como principal base de refe-

réncia a paleta de cores do jogo One Shot, que trabalha com cores vivas para contrastar
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com as cores escuras e frias do fundo, da mesma forma como se pretendia trabalhar na
animacao. Dessa maneira, foram realizados os seguintes estudos para a escolha das cores
da personagem:

Figura 24 - Testes com a paleta de cores.

oy Bramam

Desenvolvido pelos autores

Como a menina possui caracteristicas fisicas semelhantes a um gato, pensou-se em
fazé-la como uma gata siamesa, contudo, como se tratava de uma animacao silenciosa,
suas expressoes e movimentos deveriam ser muito bem percebidos para nao gerar confu-
sao. Por esta razdo, ficou decidido que apenas o seu rabo seria escuro, enquanto que seu
rosto, maos e orelhas manteriam a cor clara da pele. E para as cores de sua roupa e cabelo,
foi optado por uma paleta de cores mais frias como o azul e o roxo, também seguindo a
ideia de usar o significado das cores para representar as emogdes. Assim, por ela ser uma
gatinha mais triste, suas cores também deveriam representar essa emogao. Dessa forma,

chegou-se ao model sheet final da personagem, como o mostrado na figura 25.
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Figura 25 - Model Sheet da personagem finalizada.

Desenvolvido pelos autores

Sobre seu nome, pretendia-se usar um que fosse curto e delicado, de prontncia sua-
ve, para representar uma personagem de caracteristica meiga. Ellie foi escolhida pela sua
sonoridade e significado, que embora ndo seja exatamente caracteristico dela, como uma
luz reluzente (pois ela é o oposto, sendo mais melancolica), é algo que ela busca profun-
damente.

Além desses aspectos, também foi criado um plano de fundo, uma histéria mais pro-
funda sobre a personagem, junto com seus gostos, sonhos e medos, para conseguir conhe-

cer mais sobre ela e representd-la da melhor forma dentro da animagao.

3.2.1.4.2 MASCOTE

Para a criagado da mascote, desejou-se fazer uma mistura de animais domésticos como
cachorro, gato e coelho para compor a sua personalidade, sendo estes animais comuns de
se encontrar em tratamentos envolvendo a pet terapia. Com relagdo aos aspectos fisicos,
pretendia-se criar um pet que pudesse ser fofo, divertido e alegre, e que fosse mais “re-
chonchudo” (que encheria os bragos ao ser pego no colo), tendo formatos mais arredon-
dados para aparentar ser amigavel.

Dessa maneira, foram selecionados trés animais com diferentes caracteristicas fisicas
para serem utilizados, sendo eles o panda-vermelho, o planador-de-agticar e o chihuahua

(escolhidos por serem animais fofos, divertidos e diferentes).
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Figura 26 - Imagens de referéncia dos animais: Panda-vermelho, Planador de Agucar e
Chihuahua.

Panda Vermelho Planador de Agtcar Chihuahua Tyokeo

Desenvolvido pelos autores

Para conseguir entender mais sobre os aspectos morfoldgicos desses animais, foram
feitos alguns desenhos buscando entender principalmente os formatos, texturas e propor-

¢oes de cada um deles. Como o mostrado nas figuras abaixo:

Figura 27 - Estudos morfolégicos do Panda Vermelho, Planador de Agucar e do
Chihuahua Tyoko

=

Desenvolvido pelos autores

A partir disso, foi utilizado a ferramenta do Scamper para gerar novas alternativas
por meio da adigdo, remogdo ou modificagdo de formatos ja existentes (PAZMINO, 2015

apud RODRIGUES, 2019). Logo ap6s a escolha da melhor combinagao, foram feitos no-
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vos estudos para se chegar ao desenho final, pensando na rela¢ao dele com as caracteristi-

cas desejadas e com a facilidade para ilustrar e preparar o arquivo para a animagao.

Figura 28 - Sketchs desenvolvidos com a técnica do Scamper e estudos de combinagdes.

Desenvolvido pelos autores

Como ambos os personagens do curta sdo animais, sendo uma menina gato e um
mascote, para deixar bem nitido qual é o mascote, foi pensado em deixar seu corpo o mais
proximo com o de um animal doméstico comum, e seus olhos foram deixados inteira-
mente escuros (o que diferencia da protagonista, que precisa da separagdo da parte branca
dos olhos das pupilas para que ela fosse mais expressiva).

Dessa maneira, foi feita a vetoriza¢ao do personagem dentro do Illustrator, trabalhan-
do com a mesma técnica usada para a protagonista, vetorizando primeiro com diferentes
tons de cinza, para destacar as partes mais escuras das menos escuras, e para facilitar na

hora de separa-lo em camadas para a preparagdo dos arquivos para a animagao.

Figura 29 - Concept art do mascote e vetorizagdo em tons de cinza.

H &0 . C!u

Desenvolvido pelos autores
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Em seguida, foram feitos alguns testes para definir a sua paleta de cores. Como o ob-
jetivo era criar um mascote que se contrastasse com a personagem principal, ele deveria
ser alegre, enérgico e divertido. Assim, sua paleta deveria ser formada por cores quen-
tes, sendo o amarelo a cor principal. Também foram feitos alguns estudos envolvendo
a intensidade do brilho externo do personagem (que deveria ser uma de suas principais
caracteristicas). Entdo foram feitos testes utilizando as cores amarelo, bege, laranja e rosa,

experimentando diferentes porcentagens de brilho externo no Illustrator.

Figura 30 - Estudos para a paleta de cores e brilho do mascote.

Testes de Cor e Brilho Conceito Final Escolhido

Sujestdo do
Nicholas

= JIX

Brilha Eatarmno

Desenvolvido pelos autores

Optou-se por deixar como cor principal um amarelo alaranjado, com partes em bran-
co com um leve tom de bege e detalhes rosa para dar mais contraste. Finalizando com a

criagdo do seu model sheet, contendo suas principais vistas e paleta de cores.

Figura 31 - Model Sheet do mascote.

Sparkle

Desenvolvido pelos autores
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Para a escolha do nome do mascote, era pretendido que tivesse alguma relagdo com
luz, brilho, esperanca ou ajuda. Entéo foi feito um pequeno brainstorming, pegando pa-
lavras relacionadas tanto em portugués como em inglés, para depois testar as diferentes
combinagdes. No final, ficou decidido que o nome dele seria apenas Sparkle, pois seu sig-
nificado no portugués se enquadrava com o desejado (sendo traduzido para o Portugués
como “brilho”) e por ser uma palavra curta e de facil prontuncia, se assemelhando também

a palavra “Spike”, muito usada como um nome de cachorro.

3.2.1.5 DESENVOLVIMENTO DO ROTEIRO E STORYBOARD

Para o desenvolvimento do storyboard, foi primeiramente feito um desenrolar do
roteiro, o descrevendo de forma mais detalhada, caracterizando pontos importantes e es-
pecificos como angulag¢do de cdmera, posicionamento dos personagens, caracteristicas do
cenario, etc (tendo cada parte destacada por uma cor para facilitar a leitura).

A narrativa foi separada em pequenas partes, com cenas para o come¢o, meio e fim,
todas destacadas por um titulo para diferenciar cada uma. Ao todo foram feitos sete titu-
los, sendo eles: A Completa Escuridao (introdugio), A Chegada do Mascote, Um Brilho
Inapagavel, Superacao do Medo, Cuidar de Vocé, Brincadeiras, Um Brilho Mais Intenso,
O Fim da Escuridao e Conclusdo (pequena cena de pds-crédito).

Com a descri¢do mais detalhada do roteiro, foi entao realizado o desenvolvimento do
storyboard. Como muitos dos quadros se repetiriam com poucas mudangas, o storyboard
foi feito em pequenos quadrados de papel para que alguns elementos pudessem ser repli-
cados em outros quadros com mais facilidade, com o uso de uma mesa de luz. Formou-se
assim pequenos blocos de papel que se assemelham a um flipbook.

Apés a conclusao de grande parte dos quadros, devido ao tempo que se teria para
as demais etapas, de producao e pds-produgio, foi feita uma analise junto ao professor
co-orientador para reduzir a quantidade de quadros. Assim, muitos quadros foram re-
movidos, ou nem foram feitos, para que fosse possivel concluir o projeto, mas mantendo
ainda o conceito da Jornada do Herdi. Apds isso, as cenas que ficaram foram digitalizadas
e organizadas em uma sequéncia direta dentro do Adobe Illustrator, resultando assim no
storyboard final.

Com o storyboard pronto deu-se sequéncia ao animatic, dentro do Adobe After Ef-
fects. O animatic serviu para sentir como a animacao seria, para isso, os quadros foram
colocados para rodar em sequéncia, trabalhando em cima do tempo de cada uma, com
alguns sons de fundo e uma musica mais genérica para representar o clima da cena, tendo

uma pegada semelhante a desejada.
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Figura 32 - Captura da tela do animatic dentro do After Effects.
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Desenvolvido pelos autores
3.2.2 ETAPA DE PRODUCAO

3.2.2.1 ILUSTRACOES FINAIS E EXPRESSOES

Com a conclusdo do animatic, pode-se entender um pouco mais sobre a maneira
de como a animagdo caminharia, e do que poderia ser feito em relagdo aos personagens.
Assim, foi desenvolvido um conjunto de conceitos das possiveis expressoes dos persona-
gens, ficando separados de acordo com as posi¢oes de cabeca que cada um deles faria. Isso
auxiliaria com a fase de animagao, podendo ser copiado e exagerado uma das expressoes

para reforcar o sentido de uma determinada cena, como na Figura 33.

Figura 33 - Expressoes dos personagens.
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Desenvolvido pelos autores
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3.2.2.2 CENARIOS

Para os cenarios, foram usados os mesmos rascunhos do storyboard que haviam sido
digitalizados para montar o animatic. A partir disso, eles foram adicionados e vetorizados
dentro do Adobe Illustrator, sendo ja organizados em camadas para quando fossem entrar
no Adobe After Effects.

Algumas das cenas deveriam ser deixadas totalmente em preto e branco, entdo para
estes cendrios, foi trabalhado diretamente usando a escala de cinza. J4 com outras cenas
especificas, alguns cenarios iriam passar por mudangas em suas cores, saindo do cinza e
indo para o colorido. Dessa forma, estes cendrios foram ilustrados em sua versao colorida,
depois foi colocado em cima de todas as camadas um quadro branco, onde foi aplicado
sobre ele 0 modo de mesclagem Matiz. Com isso, todas as camadas de baixo passaram a
ficar em escala de cinza, podendo assim trabalhar diretamente com as cores do cendrio ja

ajustando em relagao aos seus contrastes nos tons de cinza.

Figura 34 - Captura da tela do Adobe Illustrator, com o cendrio trabalhado no colorido e

em escala de cinza.

Desenvolvido pelos autores

Sobre os cenarios que se passariam dentro do quarto da personagem, ele deveria
passar por trés tipos de paleta de cor, preto e branco, colorido estilo dia e colorido estilo
noite. Para conseguir definir uma paleta que pudesse ser adequada ao cendrio, sem causar
estranheza ou mudangas de tonalidade ao serem convertidas para o cinza, foram feitos
alguns estudos dentro do quarto da autora deste trabalho.

Deste modo, foi pego um dia de sdbado para realizar uma série de fotos para o estudo
das diferentes paletas de cores do quarto no decorrer do dia, arrumando com elementos
de mesmas cores das pretendidas para as cenas. Assim, tirou-se fotos em dois periodos, de
manha e de noite, por volta das dez horas (manha e noite), chegando-se nestes resultados

para comparagao:
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Figura 35 - Fotos do quarto da autora, registradas durante dois periodos do dia, para

estudo das variagoes das cores do periodo da manha e da noite.
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Para analisar as variagdes de outros diferentes tipos de cor, foi também disposto sobre
uma mesa alguns pedacos de feltro coloridos, sendo registradas fotos durante os mesmos
periodos do dia.

A partir desses estudos, foram entéo ilustrados os cenarios do quarto primeiro em
sua versdo diurna, depois, foi colocado sobre as camadas um quadrado na cor roxo escuro,
onde foi aplicado o modo de mesclagem Luz Intensa e foi feito a redugdo de sua transpa-
réncia para 80%, para recriar assim o quarto em sua versao noturna. E por fim, tudo foi

convertido em escala de cinza para fazer também a sua versdao em cinza.

Figura 36 - Cenario do quarto da personagem, versao diurna, noturna e escala de cinza.
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Ao todo, foram desenvolvidos vinte cenarios, especificados como: Quarto, Reldgio,
Janela, Flor, Arbusto, Floresta e Paisagem. E mais trés fundos neutros, como o mostrado

na figura abaixo:
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Figura 37 - Alguns cenarios e fundos.
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3.2.2.3 PREPARACAO DOS ARQUIVOS PARA A ANIMACAO

Para animagdes em cut out, todos os elementos que formardo uma cena, sejam eles
objetos, personagens, ou o proprio cenario, tudo o que for receber uma animagao deve ser
mantido em uma camada separada dentro do software onde foi ilustrado. Para que assim,
ao ser lancado dentro do software de animacao, cada parte possa receber os seus movi-
mentos e efeitos sem comprometer ou mover outras figuras nao desejadas.

Como todos os cenarios ja haviam sido ilustrados pensando nessa reparti¢do de ca-
madas, faltava apenas inserir os personagens para que os arquivos ficassem completos.
Assim, todas as partes e expressdes dos personagens foram adicionadas e repartidas de
acordo com o que deveria aparecer na anima¢ao em cada cena.

Ja dentro do Adobe After Effects, foi criado uma composi¢do geral para que dentro
dele fossem adicionados os arquivos das cenas criadas no Illustrator e formada as pré-
-composi¢des. Depois, em cada pré-composicdo, foram estabelecidos os parentescos das

camadas e os riggings das partes que seriam animadas.

Figura 38 - Captura da tela do Adobe After Effects, mostrando os arquivos das cenas

dentro da composicgao geral.

Desenvolvido pelos autores
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Para que o arquivo do After Effects ndo ficasse muito pesado, comprometendo o no-
tebook onde o projeto estaria sendo feito, foram feitos arquivos menores com no maximo
10 arquivos salvos do Illustrator. Por meio disso, teve-se ao todo cinco arquivos menores

do Adobe After Effects e mais um arquivo final, onde seriam realizadas as edi¢des finais

do projeto completo.

3.2.3 ETAPA DE POS-PRODUCAO

Para esta e ultima etapa, foram feitas corre¢des de cor, contrastes e de elementos que
haviam passado despercebidos durante a animag¢ao. Apos essas corregoes, foram adiciona-
dos os efeitos de luz das flores e da mascote e sombras em algumas cenas da personagem.

Fechando assim, os arquivos menores.

Figura 39 - Captura da tela do Adobe After Effects, efeitos da mascote.
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Apos isso, todas as partes da animacao foram salvas em formatos de arquivo AVI, e
adicionados no arquivo denominado como o arquivo final, onde foram feitos os tltimos
ajustes com efeitos e foram adicionadas as musicas e sons para gerar o clima desejado.

Sendo por fim tudo salvo em formato de video MP4, por meio do Adobe Media Encoder.

4 RESULTADOS

Por ser uma animagao de caracteristica silenciosa, em nenhum momento teriam falas
ou mesmo legendas. Por conta disso, ndo se falaria do estado depressivo da protagonista,
assim, a situagdo da personagem teve que ser representada por meio de suas expressoes,
movimentos e pelo préprio cendrio ao fundo.

Por esta razdo, as cores, ou ndo cores foram muito importantes para trabalhar na

comunica¢do exatamente o que a personagem estaria sentindo. Nisto, as cenas iniciais
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ficaram inteiramente em tons de cinza, com um aspecto frio e melancoélico, representando
o estado de sofrimento da personagem, que ndo consegue ver alegria em mais nada. Sen-
do ela, até entdo, a unica figura colorida para que o espectador entenda essa relagdo, nao
achando apenas que se trata de uma narrativa em preto e branco. Além da questao sonora
em sinestesia com os momentos PB e cor.

A flor azul fluorescente do comego, funcionou como um aprofundamento da situa-
¢do da personagem, com a flor perdendo a sua cor e brilho apos receber o toque dela,
mostrando que ela é o motivo de tudo ali estar cinza. Portanto, nao é que o mundo seja de

fato cinza, mas essa é a forma como ela o enxerga.

Figura 40 - Cena da animagao, personagem com a flor fluorescente.
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A partir do momento que o pet aparece, ela se surpreende pois ele também é colori-
do, mas diferente dela, ele emite uma luz prépria. Isso é devido ao fato de que os animais
domésticos, em sua maioria, costumam ser mais brincalhdes e alegres por si mesmos, por
esta razdo que ele ndo escurece ao receber um carinho. A presenga de um mascote tam-
bém pode trazer muita alegria e conforto para uma pessoa, por meio disto, ao interagir
com a menina ele se agita e comega a alegrar o coragdo dela, fazendo com que ela volte a
enxergar as cores novamente.

Como conclusao, ambos voltam para o quarto, o mesmo lugar onde a narrativa come-
¢ou. De inicio vemos a personagem de cabeca baixa novamente, parecendo que a mesma
histéria se repetiria, mas dessa vez, tudo esta colorido e o pet esta com ela. Entdo, enfim,
a menina consegue relaxar e dormir, sabendo que seu novo amigo esta ali com ela e que
ela ndo estara mais sozinha, por isso vemos nela um sorriso. Como uma forma de con-
firmacdo de que a personagem de fato foi transformada em seu retorno ao ponto inicial,

foi feito como um encerramento para o curta uma cena final de pés-créditos. Nesta cena
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podemos ver que a personagem se sente muito mais relaxada, conseguindo finalmente
descansar e dormir. O cenario esta claro, o que deixa notdrio que a noite passou e agora
¢ dia, mostrando ambos os personagens dormindo e a menina sem ter mais as suas tdo

marcantes olheiras.

Figura 41 - Cena da menina e mascote dormindo x Cena, pds-créditos.
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente trabalho mostrou que é sim possivel usar da anima-
¢do para falar com o publico infanto-juvenil sobre a depressao e a relagao dos animais do-
mésticos para com o tratamento e redugdo dos sintomas de quem sofre com essa doenga,
de uma forma ludica e mais leve.

Verificou-se que os casos de depressao e ansiedade vem aumentando muito no Brasil
e em todo o mundo, sendo uma doenga neuroquimica que atinge diferentes tipos de pes-
soas e de todas as idades. Percebeu-se entdo, que pessoas diagnosticadas com depressao
costumam apresentar sintomas como perda de energia e de vontade de fazer qualquer
tipo de atividade, desregulagdo do sono, entre outros. Dessa forma, a depressdo pode ser
causada por diferentes motivos, nao necessariamente vindo de um fator externo.

Nisto, observou-se que a presenca de um pet pode trazer muitas contribui¢des para
com o tratamento dessas pessoas. Notou-se que, o contato com um animal traz ao ser hu-
mano, entre outros beneficios, uma maior sensagdo de relaxamento, seguranga e conforto,
além de criar momentos tnicos de interagdo que podem animar e incentivar o paciente a
realizar atividades fisicas e ter um convivio social.

Durante a pesquisa, também foi possivel concluir sobre a eficacia do uso da animagao
para a transmissdo de informagoes e de conhecimentos de forma lidica e mais prazero-
sa. Podendo por meio dele criar argumentos que permitam relacionar conceitos sérios e
abstratos com situagdes vividas por personagens, atraindo mais a atengao do publico mais
jovem, os fazendo se interessar mais pelo assunto por meio de um video animado.

Uma das maiores dificuldades foi o desenvolvimento de um bom roteiro, que contas-

se uma historia completa, porém curta, leve e ludica sobre a depressdo e a relagdo com os
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pets, ja que é um tema bem abstrato e dificil de se trabalhar, sem fazer com que a histéria
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ficasse sombria ou dificil de entender. Além disso, pretendia-se desde o inicio trabalhar
com o conceito e significado das cores, entao unir todas essas ideias foi desafiador.

Outros pontos a destacar, foram as dificuldades em criar um pet que combinasse com
a protagonista, que fosse fofo, divertido e apelativo, sendo que seus primeiros desenhos
geraram animais bem genéricos e sem carisma. Outro ponto foi em relacdo ao reflexo da
personagem formado na janela do seu quarto, fazer uma imagem que se remetesse a um
reflexo e que pudesse ser animado sem causar estranheza foi igualmente um desafio.

Contudo, apesar das dificuldades, o projeto da animacgao se mostrou ser de grande
importancia para conseguir atingir todos os objetivos propostos, tanto para o projeto em
si como também pessoais. Pretende-se através desta animagao, aperfeicoa-lo e publica-lo
como parte importante de um novo portfélio voltado exclusivamente para a area de ani-
magao e ilustragao, a fim de conseguir se inserir dentro desse mercado.

Pode-se concluir entdo que o aprendizado tangencial, apresenta-se de forma leve e lu-
dica, por meio de uma narrativa construida entre musica, visual estatico e em movimento,
assim como, pelas expressoes faciais e corporais dos personagens principais.

Para o futuro almeja-se trazer outras problematicas do dia a dia de criangas e jovens
por meio de videos interativos e ludicos para trabalhar junto a sessdes psicoldgicas e em

escolas do ensino fundamental e médio.
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