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consciéncias.
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RESUMO

O presente memorial descreve o trabalho de produgdo da animagdo O Ledo e o
Inseto, baseada em uma fabula que se atribui ao grego Esopo. Apresentamos as
fases de producdo da animagéo, divididas em itens e subitens organizados, de modo
a facilitar a compreensao, e também de demonstrar o funcionamento e a esséncia
do trabalho de produgdo de uma animagdo. Utilizando técnica de recorte, a
animagdo, que apresenta uma histéria linear, em etapas de elaboragcbes que
exigiram muito tempo e dedicagdo de todos os envolvidos, foi feita seguindo o
processo convencional utilizado em outras animacgodes. Os desafios sdo muitos, e se
espera isso em um longo percurso na produgdo de uma animacao. Considerando as
barreiras e a complexidade de criar um produto audiovisual animado, € em uma
analise dos processos, percebendo que tudo é feito quando se tem determinacéo, o
resultado final mostra aos realizadores, que a longa jornada € mais um aprendizado
em uma area.

PALAVRAS-CHAVE: Animacao; Fabula; Audiovisual; Esopo.
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1. INTRODUGAO

A fabula é um género literario, com narrativas surgidas no Oriente e foi
desenvolvida principalmente por Esopo, um escravo grego que provavelmente viveu
no século VI a.C. Normalmente as fabulas sdo histérias curtas de cunho moral,
compostas por personagens humanos ou animais com comportamento humanizado.
Através dos dialogos entre os animais e as situagbes propostas pela histéria, Esopo
buscou transmitir alguma ligdo de moral ao homem.

A fabula pode ser dividida em trés periodos, sendo que 0 primeiro deles, teria
ocorrido no oriente, entre os assirios € babilénios. Sua caracteristica principal era
seu contetido moral; o segundo periodo das fabulas, contou com as inovagdes do
fabulista latino Fedro, (durante o século | d.C.), que se utilizou de satiras para
enriquecer as fabulas. O terceiro periodo da fabula inclui alguns fabulistas
modernos, destacando-se Jean de La Fontaine, poeta e fabulista francés
considerado o pai da fabula moderna. Dentre as fabulas escritas por ele estdo A
Lebre e a Tartaruga, O Menino e a Mula, O Leédo e o Rato e O Carvalho e o Canigo.

O tema foi escolhido porque apresenta uma série de conteudos e informagdes
acerca da moralidade humana e suas consequéncias. A representacdo literaria das
fabulas, conduzem o leitor a um mundo por vezes irreal, por vezes solido, onde as
nuances e caracteristicas das personagens causam uma imediata identificagao em
algo que ja se viveu ou se ouviu, e esse foi um dos principais motivos da escolha do
projeto.

Por se tratar de uma fébula que transita entre o cdmico e O tragico,
protagonizada por um inseto, pensamos inicialmente em fazer uma animagao com
os personagens humanizados, 0S quais, através de dialogos, exporiam seus
dramas, e assim ilustrariam a histéria. Seguindo esse principio, a animacao teria
uma legenda no final com um epimitio!, como acontece com frequéncia nas fabulas
esopianas. Mas percebemos que isso ficaria de certa forma repetitivo, assim como a
risada da aranha apés derrotar o inseto, (a qual também retiramos depois de uma
revisdo no roteiro) poderia soar muito cliché, porque remete as antigas historias de

seriados antigos em que o vencedor se sentia exaltado diante de seu adversario.

1 Moral da historia.
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Descartado esses recursos, tomou-se a decisao de fazer uma animagéo, utilizando
foleys, no qual dariamos mais importancia aos ruidos e sons naturais.

Nessa histéria, apesar do pano de fundo ser uma situacdo aparentemente
normal, onde um inseto depois de ser atingido pela calda do ledo, fica ofendido
diante do descaso com o qual é tratado pelo seu agressor, ao analisar a situacao,
percebe-se que se instaurou um conflito ali, o que transforma esse pequeno
incidente em uma histéria sobre o menor vencer o maior.

Esse memorial descritivo-analitico € uma reflexao sobre todo o processo de
produgdo da animacéo, desde a pré-produgdo até as etapas de finalizagdo, com a
finalidade de poder contribuir com 0s estudos sobre o campo de cinema €
audiovisual: e visando justificar a obteng&@o do titulo de bacharelado em cinema e

audiovisual.



1.1. SOBRE ANIMAGCAO

1.1.1. Animacéo e producao audiovisual

Desde o inicio do século XX, as animagdes vém encantando geracdes de
pessoas em todo mundo. Muitas criagdes maravilhosas de varios estudios de
desenhos animados foram exibidas nos cinemas.

A criagdo de uma animagao passa por uma extensa elaborag3o criativa. E um
processo demorado, que requer muita dedicagdo de todos os envolvidos. Em
grandes estudios, centenas de técnicos sdo envolvidos em produgdes que demoram
anos para ficarem prontas.

Para se fazer uma animagdo, assim cOmo qualquer outra produgado
audiovisual, & necessario primeiramente conceber a ideia. Para isso, elabora-se uma
sinopse e posteriormente um argumento, contando de forma breve como sera o
enredo, com 0S personagens e cenarios pré-definidos além de outros elementos
importantes da narrativa. Apos isso, faz-se a escaleta, um processo no qual se
esmitica inicialmente um projeto, antes dele ganhar a forma de roteiro, podendo ser
modificado em sua ordem. Para muitos roteiristas, a escaleta & de extrema
importancia, porque ela auxilia a forma como se organizam as idéias que
futuramente dar&o lugar a um roteiro. Na escaleta, ja se descreve alguns elementos
técnicos como por exemplo, locagoes. Ela serve também como ferramenta para
organizar a historia, podendo até modificar a ordem da trama, procurando uma
forma mais apropriada de dar ritmo e coeréncia.

O préximo passo €& escrever o roteiro literario, que consiste na histéria
completa, com dialogos € acbes detalhadas, porém, sem nenhuma descrigao
técnica. O roteiro literario (ou apenas roteiro) pode ser lido como uma obra literaria.
O roteiro técnico (ou decupagem) € a gitima etapa do roteiro de uma obra
audiovisual. E nele que ira constar as informagoes sobre marcagdes e movimentos
de camera, localizagéo e planos, orientando assim toda a equipe técnica.

Rodrigues (2007) acrescenta que é a partir de uma idéia que nasce uma
produgao filmica, seja ele longa-metragem, curta-metragem, publicidade, videoclipe
ou documentario.

A proxima etapa € a elaboragao do storyboard, onde 0s envolvidos em uma

produgdo de animagao visualizam as cenas que sao desenhadas de maneira
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semelhante a uma histéria em quadrinhos. O storyboard serve para se ter uma
nogdo de como ficardo as cenas de um filme ou de uma animagdo. Utilizando uma
série de imagens seqienciais. Alguns desenhos podem ndo ser desenhos
detalhados e com bom acabamento, mas sim uma arte com desenhos rapidos e
econdmicos, feitos de modo com que os envolvidos em uma produgdo possa
visualizar, e assim ter uma referéncia visual para a preparagdo da obra a partir da
decupagem do roteiro.

O storyboard também auxilia na elaboragdo de cenarios, e quando se trata de
um filme, serve também como marcagdo de cenas para atores. E através do
storyboard que se permite a visualizagdo da decupagem. Fazendo com que 0 todos
os envolvidos na produgdo tenham uma melhor preparagao para a cena. E uma

grande referéncia para todos os envolvidos.

Em resumo, o storyboard € uma pré-montagem do filme, uma
sucessao de planos desenhados, baseados no guido narrativo, onde
se analisam todos os aspectos do filme: o nimero, o tamanho e a
duragdo de cada plano, a relagdo existente entre os planos de uma
seqiiéncia e entre as diferentes seqiiéncias, a encenagéo dos
diversos enquadramentos com 0s seus aspectos de composigao e
iluminac&o, as transicdes, os movimentos de camera, os dialogos, a
descrigdo das agdes, etc. (CAMARA, 2004, p.49).

Em seguida, trabalha-se com a elaboragdo dos personagens, onde, a cada
passo, nota-se a evolugdo de suas caracteristicas, em um processo que, ao final,
chama-se de desenvolvimento ou evolugdo dos personagens. Um personagem em
qualquer histéria acaba sendo o elemento mais importante na narrativa. Por isso, e
necessario que cada personagem tenha caracteristicas que funcionem em uma
obra. Na animag&o, assim como nos filmes, os personagens em grande parte tém
elementos que os tornam marcantes. Sejam inventados ou baseados em fatos reais,
o personagem tem elementos que abrangem comportamentos, caracteristicas
fisicas, atitudes, emogdes, ideologias, agao, etc. A escolha dos personagens que
darao ritmo ao filme & importante, porque reside ai uma das bases da obra.

“Uma personagem pode e deve ser definida quanto a seu carater ou sua
fungdo o mais cedo possivel, desde sua cena. Por outro lado, as personagens se
definem umas em relagdo as outras, formando constelagdes de caracteres” (CHION,
1989, p. 120).
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Para Linda Seger, “ndo é suficiente ter personagens que despertem simpatia
— eles também precisam ser interessantes” (SEGER, 2007. p.160). Nem sempre 0
protagonista € o personagem mais interessante de uma historia, mesmo que ele seja
o mote da trama, acontece as vezes de um personagem secundario ter maior forca
na virada de um acontecimento dentro do filme.

O inseto da animagédo O Ledo e o Inseto age na historia como um elemento
conflituoso, demonstrando ter personalidade, embora apresente atitudes
questionaveis. Em algumas animacgdes, o antagonista acaba por se destacar
bastante, como é o caso de Cruela Cruel no filme 701 Dalmatas (101, 1961). Se
Cruela ndo tem nada de simpatica, ela tem de interessante, e a escolha dela como
personagem é tao ou mais importante quanto o personagem principal, porque & ela
quem vai contrapor a trama.

Apesar de ter muitos pontos comuns entre a animacgéo e os demais campos
do audiovisual, também temos elementos especificos dessa area como O pOS€
sheet, que mostra os personagens em diferentes posigdes e com expressoes
variadas, servindo assim para que 0S animadores tenham uma referéncia de como
trabalhar com um mesmo personagem, mantendo sua unidade visual. Isso & ainda
mais importante para séries, em que em alguns casos troca-se de animadores.
Também serve como guia e teste para ver como o personagem devera se comportar
e demonstrar suas expressoes. Durante algumas animacoes, utilizam-se também
modelagens, onde uma equipe fica responsavel pelas esculturas de personagens,
objetos e cenarios, que também servem como referéncia.

Com o diretor da animag&o aprovando as diferentes etapas, € hora de partir
para planejamentos € elaboragbes como posicionamentos € enquadramentos. A
maioria das animagdes utiliza a dublagem das vozes dos personagens antes mesmo
do inicio da produgéo, mas ha algumas que dublam com o produto em um processo
ja avangado, pois isso depende da natureza de cada projeto. A pés-producdo de
uma animagcao inclui edigcao, fotografia, foleys, musicas e alguns retoques finais que

dependem da necessidade de cada produgao.

1.1.2. Roteiro

Roteiro é uma idéia desenvolvida em forma escrita, que se transforma em

uma produg&o audiovisual, sendo desenvolvida através de uma idéia. “Um roteiro €
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uma histéria contada com imagens, expressas dramaticamente em uma estrutura
definida, com inicio, meio e fim, nao necessariamente nessa ordem”. (RODRIGUES,
2007, P.50).

Segundo Field (2001), todos os elementos do roteiro devem ser sustentados
pela forma do roteiro, que é a estrutura linear basica: comego, meio e fim.

Aristoteles, define trés unidades de agao dramatica: Tempo (todo o processo
que comega com a entrada dos personagens em cena, apresentados ja no inicio da
trama), Espagco (locais onde a histéria se passa) e Agéo (0 que ocorre durante todo o
tempo no determinado espago).

Segundo escritores como Syd Field (2001), Christopher Vogler (1998) e
Robert McKee (2006), um dos elementos primordiais em uma histéria € o conflito.
FIELD nos diz que: “Todo drama & conflito. Sem conflito ndo ha personagem; sem
personagem, ndo ha acado; sem acdo, nao ha histdria; e sem histéria, ndo ha roteiro”
(FIELD, 2001, p.15). Esses conflitos sdo obstaculos que forgam o personagem a
percorrer um caminho mais arduo, menos facil, onde sdo gerados obstaculos para
tornar sua jornada mais complicada. McKee (2006) diz que: “a estéria € uma
metafora para a vida, e viver & estar num conflito aparentemente perpétuo”.
(MCKEE; 2006, p. 202). Sem 0 elemento conflito, uma histéria ndo se mantém,
perde sustentabilidade, acaba se tornando uma sucessdo de idéias mal

desenvolvidas e sem interesse, principalmente da parte do publico.
1.1.3. Fabulas

No prefacio do livro Fabulas Entortadas, JELIN (2011) ao discorrer sobre
estas composicdes literarias, denomina-as como narrativa alegérica, com
mensagens morais transmitidas através de personagens e objetos inanimados.
Essas alegorias, ainda segundo JELIN, sdo criticas aos costumes ou satiras
politicas.

Foi através de Esopo que as fabulas comecaram a se difundir, e ganhar
admiradores. Escravo grego, Esopo sentiu a necessidade de relatar sua vivéncia,

do de forma direta e ampla a luta entre 0 poderoso € o fraco, a inteligéncia e
de. Outros escritores como La

mostran

a '\gnoréncia, o bem e o mal, a asticia e a ingenuida

Fontaine tambem escreveram fabulas, contando ou recontando 0 Que Esopo ja havia

do. Autores como Arnprose Bierce (Fabulas Fantasticas, 1899) e 08 brasileiros
deixado. AU
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Monteiro Lobato (Fébulas, 1922) e Millor Fernandes (Fabulas Fabulosas, 1963)
também se enveredaram pelas fabulas.

A fabula por vezes representa um embate entre personagens, onde se
defende pontos de vistas sobre determinadas situagbes, com seres enfrentando
dilemas, sendo enganados a todo momento em uma clara concepgdo de forgca e

fraqueza.
1.1.4. Esopo

Ainda que restem duvidas sobre a existéncia de Esopo, sdo atribuidas a ele
quase quatrocentas fabulas, originadas do século VI a.C. Alguns historiadores, como
Canton, afirmam que Esopo, teria nascido na Frigia, provincia do centro-oeste da
antiga Asia Menor, onde hoje é a Turquia. Outros, como o historiador Herodoto,
dizem que ele nasceu na Trécia, regiao da Asia Menor. Falam ainda que Esopo
tinha uma aparéncia deformada, mas como era muito inteligente, conseguia
sobressair perante seus problemas.

Levado para Atenas, ele sofreu maus-tratos, mas ndo se calava perante as
injusticas, as quais denunciou ao seu senhor chamado Aristes, que o vendeu para
um mercador. Acusado por outros escravos, £sopo conseguiu provar sua inocéncia
e ganhar a confianga de seu novo senhor. Posteriormente teria sido vendido ao
filésofo Xanto (ou Janto) que se encantou com sua enorme sabedoria e talento.

Em Delfos, Esopo foi acusado de falso testemunho, sendo jogado de um

grande precipicio. Esopo foi muito lembrado e reverenciado por diversos intelectuais.

Depois de haver prestado a minha homenagem ao Deus, julguei que
um poeta para ser verdadeiramente um poeta deve empregar mitos e
ndo raciocinios. Ndo me sentindo capaz de compor mitos, por isso
mesmo tomei por matéria de meus versos, na ordem em que me
vinham ocorrendo a lembranga, as fabulas ao meu alcance, as de
Esopo que eu sabia de cor (PLATAO, 1991, p. 110).

As fabulas existem muito antes de Esopo, mas foi este quem moldou as
narrativas envolvendo humanos, animais falantes e até mesmo ele préprio, em
situagdes de cunho moral. Suas fabulas chamam ateng&o n@o apenas pelo seu teor
moralista, mas também por espelhar a sociedade de sua época. Como era um

escravo libertado, Suas histérias ilustram bastante as questdes sociais, e ele
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ilustrava isso muito bem sob a forma de narragdes por vezes cémicas, por vezes
tragicas, com seres vivendo momentos de alegria, tristeza, descontentamento,

sabedoria e reflexdo, com um toque de sarcasmo, onde em sua grande parte,

alguém acaba levando vantagem sobre alguém.
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2. REALIZACAO AUDIOVISUAL

A produgdo de uma animag&o € um processo longo e por vezes complexo,
um trabalho que envolve a participagdo de ilustradores, produtores, diretores,
técnicos e dubladores.

Dividido em etapas que comega com a pré-produgéo, depois produgdo, até
chegar na pés-produgdo, uma animagéo dificilmente se sustentaria sem o seu todo,
ou seja, ela ndo nasce sem um roteiro, ou sem um animador, ou sem um diretor a
frente para comandar a equipe, que precisa trabalhar de forma unida, pois, uma
produgio audiovisual depende da coletividade para funcionar.

A produgdo de uma animagdo, assim como qualquer outro projeto
audiovisual, envolve cumplicidade e atengdo com o que se esta fazendo. Nessa
hierarquia, cada profissional obedece as ordens de seus superiores, para que tudo
fique em perfeita sintonia até o momento final, a0 mesmo tempo, que cada grupo de
profissionais tem sua especialidade, e consequentemente seu espaco respeitado.

Em uma producéo filmica, & necessario que se cumpra as etapas, para assim
obter um melhor resultado, satisfazendo a equipe, e principalmente o publico que vai
ao cinema prestigiar a obra.

A produgdo da animagdo O Ledo e o Inseto, envolveu a unido dos ftrés
integrantes do projeto, em um processo que resultou em um longo tempo, dividido
em uma série de etapas, a fim de elaborar todos os segmentos exigidos em uma
obra audiovisual, até podermos desenhar e depois vetorizar os personagens dando

inicio a animacéao propriamente dita.
2.1. Pré-producao
2.1.1. Pesquisa

Quando decidimos fazer a animacdo, pensamos em uma fabula, porque
queriamos mostrar uma histéria que passasse uma mensagem sobre escolhas,
conseqiéncias e atitudes. Embora um drama também pudesse mostrar isso,
achamos que a fabula apresentaria essas informacdes de forma metaférica, com

uma dualidade envolvendo animais o que ao nosso ver favoreceria a animagao.
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Ao analisar varias fabulas, decidimos que O Le&o e o Inseto seria ideal, por
ser uma histéria que carrega uma densidade dramatica interessante para se explorar
com imagens em movimento.

A etapa seguinte foi pensar como adaptar a histéria para uma animacao,
mantendo a esséncia da obra esopiana. Pensamos em principio, fazer uma
animagédo com tragos mais simples, com elementos que respeitassem a esséncia da
obra que foi adaptada.

Sabendo o que fariamos e sobre o que fariamos, o passo seguinte era
procurar seguir as etapas de produgdo, a fim de conseguir obter um resultado
satisfatorio no final do projeto.

Com a histéria escolhida, precisdvamos adapta-la, e para isso, teriamos que
criar uma sinopse e um argumento a partir da fabula citada.

2.1.2. Argumento

Criamos o argumento da animacgédo, baseando na fabula O Ledo e o Inseto,
de Esopo. A idéia € basicamente a mesma da histéria original, com todos os animais
em cena, sem modificar a estrutura narrativa, mantendo também as caracteristicas e
comportamentos dos personagens. Entendemos que seria mais gratificante manter
todos os elementos da obra.

Assim o inseto seria um personagem teimoso e insistente e o ledo
demostraria desde o principio um grande descaso por seu oponente. Discutimos se
a aranha faria parte da obra, ou se a historia terminaria com a vitéria do inseto. Mas
optamos por manter a aranha, pois assim daria um maior sentido sobre a questdo de
que o tamanho do adversario pouco importaria no momento de definir sua
periculosidade. Assim essa constatagdo ndo partiria apenas do ledo, mas também
do inseto.

2.1.3. Sinopse

Escrevemos a sinopse, fazendo um planejamento dos personagens, cenario e
elementos em cena, e de como seria a ambientagdo. A histéria contada por Esopo
nao informa o local onde ela se passa, entdo, por conter um ledo na trama, achamos
melhor situar tudo em uma savana africana. Esopo também n&o faz uma descrigéo



19

dos personagens, por isso, nos baseamos em suas acbes, para definir as
caracteristicas fisicas de cada animal. Assim, buscamos dar ao ledo, a
personalidade de alguem que se acha auto suficiente e por isso menospreza 0s
adversarios. O inseto por sua vez, manteria a mesma personalidade da obra.

Na obra original, onde nos baseamos na versao publicada pela Editora L&PM
(2012), a aranha engole o inseto, quando este acaba caindo em sua teia. Apesar
disso, discutimos na sinopse que, para manter essa versdo, a aranha seria um
pouco menor que o inseto e que para reduzir a dramaticidade da historia ao final néo
seria mostrado a concretizagdo do ato terminando a animagao com a aranha

andando na diregédo do inseto até sair do quadro.

2.1.4. Escaleta

Fizemos a escaleta em folhas de papéis soltas, ordenando-as em sequencias,
cada uma delas contendo um acontecimento da histéria escrito a lapis para facilitar
as corregdes. Como tinhamos decidido que ndo seria adequado mostrar a aranha
engolindo o inseto, ja que, essa cena iria criar uma violéncia gratuita a qual
nenhuma contribui¢cdo traria para a nossa animacgdo. Optamos por mostrar o inseto
assustado ao ver a aranha, e depois fazer um corte, deixando subtendido o restante

da acao.
2.1.5. Pré-roteiro

Com as definicdes do que queriamos fazer, partimos para o pré-roteiro, e
escrevemos toda a estrutura da narrativa, com os personagens e O cenario quase
definidos. Decidimos que ndao mudariamos a ordem seqiiencial, porque isso fugiria
de nossa proposta em manter fidelidade a fabula. Optamos em nao colocar dialogos,
retirando todas as falas, e deixando apenas 0s ruidos e sons caracteristicos dos
animais, variando apenas em alguns momentos como na hora em que o inseto
realiza um loop, onde se ouve O som de um avido, pois chegamos a conclusado de
que a historia podia ser contada sem a necessidade de dialogos.

Finalmente, apos fazermos as mudancas, partimos em seguida para a

preparagao do roteiro.
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2.1.6. Roteiro da animagéo

Fechamos o roteiro final, com suas bases alicercadas, onde definimos as
caracteristicas dos personagens, descrevemos as cenas, tudo como uma obra
literaria. No roteiro, escrevemos sobre os conflitos: Em O Leédo e o Inseto, temos
conflitos nos trés atos da histéria: 1° ato: o que gera o conflito propulsor € a atitude
do ledo em bater sua cauda no inseto.

Essa atitude gera o conflito-chave que dara sentido ao restante da trama. No
20 ato, a reagdo do inseto em fazer com que O ledo de alguma forma acabe
derrotando a si proprio o que define o conflito mais significante. No 3° ato, o inseto
ao se ver presa na teia de aranha, surgindo ai o desfecho.

Descrevemos o plot point ou ponto de virada — termo também definido por
Field (2001) e Vogler (1998), que se da quando o ledo e o inseto nao se entendem,
causando ai uma situagé@o de embate, quando poderia ser faciimente resolvido em
um dialogo amigavel.

Mas 0 que nos interessa aqui (assim como o conflito), é que haja um (ou
alguns) elemento causador que dramatize a trama, tornando-a mais emocionante
(como na cena da vitéria do inseto sob o ledo), utilizando-se planos mais fechados
nos momentos mais tensos e tristes, fazendo com que haja um sentido em se
acompanhar a historia, porque, se tudo fosse resolvido com um simples dialogo no
1° ato, n&o teriamos algo continuo a que pudesse dar um maior interesse a historia.

E justamente o plot point que da forga aos acontecimentos, quando, em O

Ledo e o Inseto, acontece um grande embate entre dois personagens distintos.

2.1.7. Decupagem do Roteiro

Fizemos a decupagem do roteiro, indicando onde ficariam o0s
posicionamentos da camera, como seriam os planos, relacionando cada etapa da
trama.

Descrevendo as agdes, colocamos as legendas na tabela, associando de
acordo com o que ia acontecendo, relacionando também as musicas e foleys de
cada cena, assim como o tempo de duragdo de cada uma delas desde o inicio da

animacao até os créditos finais.
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2.1.8. Storyboard

Em nossa animagdo, o storyboard nos auxiliou na execugdo das cenas,
servindo como modelo para a elaboragao das etapas posteriores do processo. Em
uma andlise do material em producdo, percebemos que algumas cenas do
storyboard poderiam ser alteradas na animagéo, porque daria um maior dinamismo
ao trabalho. Mas o storyboard foi necessario para que pudéssemos fazer essa
analise durante a produgéo, porque sem ele, ndo teriamos nos atentado para alguns
detalhes técnicos como por exemplo, os cortes necessarios para se fazer a
mudanga entre um desenho de frente para um de perfil causando a sensagdo de

que o personagem apenas tinha se virado.

A ferramenta mais importante, contudo, para comunicar a historia
entre os criadores do filme € o storyboard; isto &, a seqiéncia em
desenhos (story Sketches) daquilo que sera apresentado
visualmente no decorrer do filme (CRUZ, 2006. p. 79).

O storyboard nos auxiliou também na composigdo da camera, nos orientando
como deveriamos criar posi¢oes e angulos que melhorassem O resultado da obra,

pré-visualizando todo 0 processo, nos favorecendo durante a concepgao do produto.
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2.1.9. CRONOGRAMA

Fev Mar | Abr | Mai | Jun | Jul | Ago Set Out

Pesquisa
bibliografica

Argumento e
Roteiro

Criagao dos

personagens

Storyboard X

Desenvolvimento
dos personagens X | X

para animacao

Trilha sonora X X

Animagao X X X X

X

Finalizagéo X

Escrita do
Memorial X X

Defesa X

2.2. Producgéo da animacgao

2.2.1. Movimentacéo da animagéao

Com o roteiro e a decupagem prontos, precisavamos definir a estrutura do
projeto, analisando como seriam 0s personagens € 0 cenario. Pensamos em duas
hipéteses para o desenvolvimento dos personagens na animacgdo. A primeira era
fazer a concepgao dos personagens baseados em formas e trejeitos mais realistas,
que se comportam mesmo como animais.

A segunda, era criar trejeitos de personagens baseados nas animacgoes
convencionais da Disney por exemplo, com personagens que nos lembram tracos

humanos. Apesar de termos optado pela segunda opgdo, por achamos que




23

poderiamos nos aproximar mais da esséncia da fabula, onde temos animais falantes
com comportamentos diferenciados, que mantem as aparéncias fisicas de animais,
sem altera-los em sua concepgao, tivemos dificuldades para aprimorar essa

humanizagéo devido as poucas expressdes criadas para 0s personagens.

Até pela maneira do desenvolvimento da animagéo, as primeiras
“estrelas” do universo do desenho animado terdo formas humanas.
Mas os velhos rabugentos, os garotos pestinhas, as familias
neurédticas e tantos outros populares protagonistas aos poucos
foram cedendo espago para 0S simpaticos animais de formas
antropomorficas. (JUNIOR, 2005, p. 75)

Assim, depois de definirmos as aparéncias e caracteristicas dos personagens,

o préximo passo seria criar suas concepgoes.
2.2.2. Personagem

Na concepgdo dos personagens, chegamos ao modelo de elaboragdo do
personagem do inseto, levando em conta que a ideia de um personagem esquisito
poderia trazer, em nossa opinido, uma certa empatia, pelo fato de suas atitudes
apo6s o embate com O ledo serem de um sujeito cheio de si, e para nao causar uma
antipatia com 0 publico, optamos entdo por amenizar seu aspecto fazendo-o colorido
e estilizado.

A aranha é uma personagem determinante na trama, porque cabe a ela dar o
desfecho a obra. Noés a fizemos como um inseto mindsculo, pois ndo queriamos
faze-la com a aparéncia ofensiva. Nossa intengdo era transmitir através de sua fragil
aparéncia, que apesar de ser um animal pequeno, também poderia representar uma

ameaca.
2.2.2.1. Pose sheet

Pose sheet (ou folha de pose) é a apresentagéo de personagens em angulos
e poses diversas, onde s3o detalhados os aspectos do personagem, construgéo da
estrutura da aparéncia, que servirdo de referéncia para todos os envolvidos em uma

animacdo. Sao desenhos dos personagens com expressoes diferentes que
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assegura que nao havera mudanga na caracteristica do personagem durante toda a
animagao.

2.2.2.2. Inseto

Depois de vencer 0 ledo, o inseto voa soberano achando-se invencivel, pois
para ele nada mais poderia atingi-lo. Trata-se de um personagem que transita entre
as figuras do heréi e do vildo, seu corpo composto por formas pontiagudas remete
ao grotesco, onde, durante muito tempo, segundo Kaiser (1957, p. 14), o grotesco foi
tratado pela estética como um subgénero do cémico-grotesco.

Flogel ndo define nem delimita a nogdo do grotesco, nem do
ponto de vista histérico nem do ponto de vista sistematico.
Qualifica de grotesco tudo o que se aparta sensivelmente das
regras estéticas correntes, tudo que contém um elemento
corporal e material nitidamente marcado e exagerado
(BAKHTIN, 1996, p. 31-32).

Movido por sua arrogancia o inseto nao percebe a fina teia de aranha que se
apresenta a sua frente até ser tarde demais para desviar. Preso, mas ainda
achando-se imbativel, ele tenta se soltar sem muito esforgo, até perceber que a teia
& mais forte do que parece. Nesse momento ele inicia uma luta desesperada para se

soltar da armadilha.

Figura 01 — Inseto na teia

Para a concepgao visual do inseto, optamos inicialmente por uma aparéncia
mais magra, com a cabega redonda, pernas muito finas, asas menores, rabo

comprido e a boca sem aparecer. Em uma revisao, modificamos um pouco 0 tronco,
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encurtamos e engrossamos mais o rabo, mas percebemos que este modelo ainda
n&o se encaixava em nossos planejamentos para o personagem.

A seguir, decidimos por um tronco mais largo, mas ainda nao estavamos
satisfeitos com o resultado. A quarta modificagdo deixou todos nés satisfeitos,
depois de definirmos melhor o tronco, engrossarmos um pouco mais os bragos e
pernas, aumentarmos as asas e, a principal mudanga, o formato da cabega, onde
anulamos o formato redondo e optamos por uma aparéncia mais quadrada, com
olhos maiores e mais esbugalhados e dessa vez com o surgimento da boca.

Essa Ultima versdao nos deu um personagem que apesar de manter as
caracteristicas do grotesco, provocando uma certa estranheza em sua aparéncia,
tinha um visual que nos permitia dar os efeitos desejados, na hora de transmitir as

emogdes nas mudangas de humor do personagem.

Figura 03 — Folha de pose do inseto
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2.2.2.3. Ledo

Dono da fama de rei das selvas, o ledo da nossa animagado, despreza seu
oponente, mostra-se preguigoso desde o comego da animacdo. O inseto revoltado
pelo descaso com que € tratado ameaca-o de forma zombeteira.

A principio, o ledo foi pensado como um personagem um pouco parecido com
o ledo do filme O Mégico de Oz (O MAGICO, 1939), com uma feigdo que retratasse
um covarde. Porém, percebemos que isso iria enfraquecer o personagem € cOmo
consequéncia diminuir o merito da vitéria do inseto. Assim, fomos dando ao
personagem uma forma mais parecida com uma estatua de um ledo. Mas parecia
neutro demais. Entdo, em uma ultima definicdo, o personagem perdeu a juba
assanhada e ganhou contornos mais discretos, mantendo sua imagem de
tranquilidade ao mesmo tempo que lhe dava a imponéncia necessaria ao rei das

selvas.
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Figura 05 — Folha de pose do ledo Figura 06 — Folha de pose do ledo
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2.2.2.4. Aranha

Nao queriamos dar uma aparéncia fisica muito elaborada para a aranha,
porque queriamos que a forma do inseto se sobressaisse a ela. Entédo, no comego a
imaginamos no formato de um amendoim com patas, mas logo percebemos que
seria um erro manter essa caracteristica, porque ela ficaria meio indefinida.

Modificamos um pouco, porém vimos que ainda se parecia com a forma
inicial. Entao decidimos néo fazé-la com um Gnico aspecto, mas diferenciar a cabeca
do abdémen e arredondando a barriga. Foi ai que optamos por modificar a cabega,
tornando-a ameagadora, e deixando o corpo menos arredondado.

Como nessa pentltima verséo ela ainda parecia ameagadora resolvemos
diminuir o abdémen até ficar do mesmo tamanho da cabega criando assim a

aparéncia de inofensiva.
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Figura 08 — Folha de pose da aranha
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2.2.3. Protagonista

O protagonista & o personagem principal de uma histéria. E através dele que
a trama ira se desenrolar. Mesmo que possa vir a ter menos tempo em cena que o
habitual, um personagem de grande destaque, com um papel-chave na trama, pode
ser classificado como protagonista, se agéo transcorrer em torno dele. Mas € preciso
se atentar ao papel do personagem, e verificar se ele € mesmo o protagonista da
histéria. Ndo se deve confundir protagonista, ator secundario e componentes
dramaticos. (COMPARATO. 1995. p. 122)

O protagonista é a personagem basica do nucleo dramatico principal,
& o heréi da histéria. Este protagonista pode ser uma pessoa, um
grupo de pessoas, ou qualquer coisa que tenha capacidade de agdo
e de expressdo. Para dar um exemplo néo humano, mencionaremos
o céo Rin-tin-tim. (COMPARATO. p.122)

O protagonista da nossa animagéo € o inseto, porque é em torno dele que
gira os 3 atos da histéria. A principio despreocupado, esse personagem adquire uma
personalidade arrogante e exibida quando, ao vencer o ledo, sai dali achando que €
o ser mais poderoso da savana. O inseto € um personagem atrevido e petulante,
mas isso nao faz dele uma personagem banal, mas sim com defeitos interessantes.

Figura 09 — Protagonista Comemorando sua

vitéria
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2.2.4. Antagonista

O antagonista € aquele personagem ou situagdo que representa uma
oposicdo contra o personagem principal. Pode ser um vildo, um obstaculo, um
personagem que, agindo de maneira diferente vai contra os ideais do protagonista,
ou pode ser o proprio protagonista.

A aranha da nossa animacédo é o antagonista da histéria, porque ao se
deparar com o inseto, ela lhe ensina uma ligao, embora de maneira tragica o que
nao a define como um personagem ruim. O protagonista pode também agir de forma
errada, e seu antagonista agir de maneira correta.

Ser antagonista ndo define o personagem como mal, mas sim suas escolhas.
“A personagem tera carater se, como foi dito, suas palavras ou agoes revelarem
escolha premeditada, e serd bom o carater se a escolha for boa”. (ARISTOTELES.
2003, p. 57).

Figura 10 — Aranha andando na dire¢ao

do inseto

2.2.5. Personagem catalisador

“Os personagens catalisadores sdo aqueles que tomam decisbes, acrescentam
informagdes, ou entram em conflito com os protagonistas”. (SEGER, 2007. p. 154).
Um personagem catalisador pode ser o principal ou secundario em uma histéria. No
filme Menina de Ouro (MENINA, 2004) o personagem Eddie Scrap, interpretado por
Morgan Freeman, além de narrador, € aquele que estd sempre por perto,

aconselhando, opinando, tentando aproximar outros personagens.
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Em nossa animacéo, o ledo é o personagem catalisador. Ele se torna um
personagem conflitante, ao bater de frente com o inseto, agravando a situagao
quando recebe a reclamagéo por parte do protagonista e o ignora.

Figura 11 — Leao demonstrando descaso para

com o inseto.

2.3. Cenario

De inicio, pensamos em um cenario com montanhas ao fundo e uma arvore
ao canto, para dar um aspecto de profundidade, mas ndo funcionou porque ficava
com uma aparéncia muito vaga e destoava com a historia da fabula. Entao,
elaboramos um segundo fundo, que consistia em um local repleto de arvores com
troncos distorcidos e pontiagudos e uma arvore comum em primeiro plano. Mas, em
uma andlise mais aprofundada, vimos que isso se distanciava de um ambiente mais
préximo ao que queriamos. Nao era parecido com uma savana africana, que era o
que realmente procurdvamos. O terceiro desenho de fundo nos satisfez, porque
preenchia o que buscavamos que era aigo mais parecido com uma paisagem

africana.
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Figura 13 — Segunda versdo do cenario

Figura 12 — Primeira vers&o do cenario

Figura 14 — Vers&o do cendrio utilizada na animagao

A teia da aranha também foi elaborada inicialmente de forma diferente. Porém
ndo funcionou. A primeira concepgdo da teia nos causou estranheza, porque
acabamos por fazé-la de lado, causando assim um efeito esquisito, e falhava muito
em sua aparéncia. A teia ficava sem apoio. Reconhecemos assim que teriamos que
modifica-la. Optamos entéo por fazer a teia presa entre galhos cercados por todos
os lados, apoiando-a para deixa-la presa, dando assim uma melhor sensagao de

que o mosquito ao se prender nela, estaria de fato sem saida.
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Figura 16 — Vers&o da teia de aranha utilizada na animagéo

Fizemos o staging (encenagéo), planejando o cenario, para podermos colocar
os elementos da cena em um lugar adequado, levando em consideragéo a mise-en-
scéne, ao fazer a marcagdo dos personagens em relagdo ao cenario. Assim ao
colocarmos o ledo virado para a esquerda, por exemplo, pudemos realizar toda a
sua movimentagao voltada para esse lado.

Na mise-en-scéne, cabe ao animador, organizar as cenas, definindo
estrategicamente os elementos em cena. RABIGER (2007) ressalta que, na mise-
en-scéne, deve-se organizar tudo de forma pratica em vez de racional.
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2.3.1. Vetorizagao do cenario

O cenario foi vetorizado em varias camadas dando a ideia de perspectiva
através do tamanho diferenciado das arvores, e da introdugao de um corrego
colocado entre as montanhas e a vegetacao ressaltando a profundidade do quadro.

Levando-se em consideragdo a necessidade de manter a atengéo do publico
sobre os personagens (Inseto, ledo e aranha), sem contudo deixar o cenario pobre,
optamos por faze-lo composto por varios elementos que seriam revelados aos
poucos, através do zoom da camera, o qual mostraria inicialmente apenas um
pequeno pedago do céu, por onde esta voando o inseto, e aos poucos iria abrindo
até mostrar a vegetagdo por inteiro, tendo o ledo como figura de destaque, sem
contudo perder o foco do inseto que continua atravessando a savana, até sair de
quadro.

Foi dada uma atencdo especial para a teia da aranha, pois, a mesma tinha
que dar a sensagdo de elasticidade respondendo a movimentagdo do inseto, por
isso ela foi feita em separado e em trés versdes que sdo: a normal, quando ela
aparece na forma circular, e duas versdes deformadas (uma maior que a outra),

para os momentos em que ela é esticada pelo inseto.

2.3.2. Planta baixa

A planta baixa foi feita sob uma folha de papel. Ela contém um plano aéreo
desenhado. Na planta baixa onde produzimos a animagdo, tragamos um mapa
visual. Marcamos os enquadramentos de cada personagem e o0s locais em que
foram filmados. De acordo com o storyboard, observamos os desenhos elaborados,
e através da planta baixa, tragamos um mapa visual de enquadramentos de
cameras e posi¢gdes onde os personagens estavam na animag&do. A planta baixa
contém os principais elementos do cenario: rio, arvores, pedras e 0s personagens
completando a planta baixa, com os elementos visuais nas posi¢gbes de cameras

onde seriam colocados em cena.
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Figura 17 — Planta baixa da animagéo
2.4. Direcao de arte

A direcédo de arte O Ledo e o Inseto foi realizada a principio, sendo feita uma
analise dos caminhos que se poderia tomar para esse trabalho. Nas primeiras
reuniées, os componentes debateram sobre as possibilidades disponiveis, e durante
a analise do roteiro foi colocado que poderiamos nos inspirar em Emile Cohl,
francés, considerado por muitos historiadores como o verdadeiro pai da animagéo
CANARA (2005, p. 09).

Embora a principio pudesse ter sido uma boa idéia fazer uma referéncia ao
trabalho de Cohl, chegamos a conclusdo de que, se optassemos por sua forma
simplificada, nosso trabalho poderiam ficar aquém do esperado, porque a animagao
de Cohl, ainda que pioneira, € composta por movimentos primitivos, mesmo que
esteticamente possa ser de certa forma curiosa. Assim, optamos por fazer as

ilustragdes coloridas, compostas por personagens preenchidos por cores e tragos.
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2.4.1. Regra de composigédo

Alguns profissionais utilizam regras de composigéo para melhor dispor de um
bom enquadramento de cena. Tudo é feito com um planejamento que envolve
encenagao, iluminagéo, fotografia e edicdo, em um processo no qual as imagens
ficardo de forma mais correta.

“Uma vez que a composigdo demanda preferéncias artisticas, percepgéo
emocional, gostos pessoais, experiéncia e formagédo do fotégrafo, ndo pode estar
submetida a regras restritas” (MASCELLI, 2010, p. 229).

Dentro da regra de composigéo, esta a regra dos tergos, onde uma imagem é
dividida em nove partes iguais, tracando quatro linhas, duas verticais e duas
horizontais, formando em seu cruzamento, quatro pontos que se juntam. Entre os
quatro pontos, coloca-se o que for de interesse, no posicionamento mais adequado.

Na animagéo O Ledo e o Inseto, temos em plano geral, um cendrio com
elementos marcados por composicdes ao meio (o ledo) a direita (a arvore maior)
Tragcando uma tabela de 3 linhas verticais e 3 linhas horizontais ao centro da
imagem, temos ai linhas de transi¢cdo que formam um triangulo no qual na parte
superior esta a o inseto que seguira sua trajetéria acompanhando essa linha, e na
ponta central do triangulo encontra-se o ledo.

Figura 18: Regra dos tergos — O ledo ao centro, e a arvore maior a direita,

formando um triangulo.



36

2.5. Processo da animagao

2.5.1. Concepgéao

A primeira dificuldade que tivemos com a animagdo foi quanto a
movimentagdo do ledo que comega demonstrando estar com preguica, fazendo
movimentos lentos e cansados para depois, durante o ataque do inseto reagir com
rapidez e agressividade. Apesar de termos optado por uma animagdo com 0S
personagens humanizados, o fato do ledo se movimentar como os felinos, usando
as quatro patas, nos deu a ideia de usar um gato de verdade como modelo para a
correcdo dos movimentos. Desse modo, através da observagao do modelo vivo,
ficou mais facil entender a dinémica da movimentagao do personagem.

Outro desafio que enfrentamos foi a tentativa de dar elasticidade para a teia
da aranha. Para isso pensamos primeiro em trabalhar com trés desenhos de teia
sobrepostos que apareciam de forma intercalada através da ferramenta de
opacidade. Essa tentativa ndo deu certo pois 0S fios continuavam rigidos entao
pensamos em mover a teia de acordo com o movimento do inseto, mas também nao
obtivemos um resultado satisfatério. Por Ultimo, atraves da ferramenta de
deformagéo do aplicativo Adobe After Effects, conseguimos obter uma flexibilidade
satisfatoria.

Devido ao fato do plano da teia ser relativamente longo € ter diferentes
enquadramentos tivemos que dividi-la em varias partes marcando os pontos de
deformagao de acordo com 0 posicionamento da teia na cena, assim foi possivel
criar o efeito de elasticidade sem que 2 imagem se partisse. Tratamos mais

detalhadamente dessas questoes a seguir.
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2.5.2. Cor

Para colorir a animagéo, buscou-se um equilibrio entre cores quentes e frias
no intuito de prender a atengdo do espectador. Segundo Farina (2006), as cores
influenciam a vida das pessoas tanto no carater fisiolégico quanto psicologico,
contribuindo para os estados de alegria, tristeza, exaltagdo, depressdo, calor frio,
etc.

Por causa da influéncia das cores na percepgéo do espectador, resolvemos
trabalhar com um cenario onde predomina as cores azul e verde, em tons puros.
Farina afirma que o azul sugere harmonia, simpatia, confianga, amizade,
tranquilidade e paz sendo a cor do infinito, do céu, do eterno. Ela possui ondas
curtas e é vista como a cor de preferéncia da metade da populagdo mundial. Ja
sobre o verde o autor nos fala que ele sugere umidade, calma, frescor, esperanca,
amizade e equilibrio, além de sua relacdo com a ecologia e a natureza (FARINA,
2006, p.101).

Colorimos os personagens usando predominantemente cores quentes
(laranja, roxo, amarelo) as quais deverao entrar em contraste com as cores frias do
cenario (verde e azul). Assim as cores quentes que podem provocar sensacgoes
como proximidade, calor e densidade, seriam abrandadas pelas cores frias que

sugerem distancia, leveza, transparéncia e umidade, (FARINA, 2006, p. 86).
2.5.3. Estruturas de personagem

Na montagem dessa animagao, usamos o storyboard como nosso guia para a
elaboracdo da animagao propriamente dita, que foi realizada através do programa
Adobe After Effects. Para facilitar o posicionamento dos pivds de rotagdo dos
membros do personagem, foi criado uma camada de marcagdo com pequenos
circulos sinalizando o local onde os mesmos deveriam ser posicionados. Isso
facilitou na hora do ajuste pois, como 0S membros dos personagens sao na maioria
das vezes na mesma cor € com a mesma espessura € facil de confundir onde um
termina e o outro inicia. Usando 0s circulos que ficavam posicionados no limite entre
uma parte e outra ficou facil localizar onde deveria ficar o pivo.

Uma grande dificuldade no deslocamento dos personagens foi ©

posicionamento das patas encontrado principalmente na aranha que tinha que se
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locomover de forma precisa mantendo suas patas a maior parte do tempo, em cima
da teia. Para agilizar esse processo foi criado algumas camadas com pequenos
quadrados os quais eram usados para marcar a posi¢ao do personagem e de cada
pata, facilitando o deslocamento do mesmo. Assim depois de posicionar o
personagem no lugar onde ele estaria no préximo passo, bastava recuar as patas
que deveriam ter se mantido na mesma posicdo para o quadrado onde ela estava
anteriormente e avangar as patas que deveriam ter se movimentado dando a
impressao de que a aranha teria dado um passo para frente.

Figura 20: Marcag&o das patas do personagem

Outra dificuldade foi a movimentagao do ledo. Como ja mencionamos, para
agilizar a corregao dos movimentos do personagem, usamos como modelo um gato.
Para tanto foi feito uma filmagem do animal e depois selecionou-se as imagens que
mais se aproximaram dos movimentos desejados.



39

Figura 21: Gato utilizado como referéncia Figura 22: Leaoem posi¢ao
de movimento para o leédo desenvolvida a partir da referencia

Figura 24: Leao se defendendo das
picadas do mosquito apoés o
desentendimento.

Figura 23: Gato cagando. Referéncia
utilizada para ataque ao inseto.

O personagem do inseto realiza alguns movimentos repetitivos como € 0 caso
do bater das asas e o tremular dos membros durante o voo, 0 qué permitiu que
criassemos alguns loops’

Fizemos varios desenhos iguais onde os personagens estdao em posigbes
diferentes (frente, perfil e semi perfil), os quais usamos no decorrer da animagao
para criar a ilusao de que o personagem estava mudando de posig&o. No intuito de
dar continuidade nas cenas em alguns momentos usamos uma mudanga de
enquadramento de modo que quando O novo quadro entrava o personagem ja
estava na nova posigéo, dando a impresséo de que se tratava de um unico desenho.

Algumas transigcoes de personagens também foram realizadas posicionando o

2 | oop & um movimento repetitivo (ciclos).



40

desenho do primeiro de forma semelhante ao segundo, fazendo uma curvatura
acentuada para o lado onde o outro desenho esta, dando assim a impresséo de que
ele estava se virando.

Figura 25: Inseto frente na posigao de Figura 26: Inseto perfil na posicdo de
transicao transicao

2.5.4. Principios da Animagéo

O desenvolvimento dessa animacao, foi feito partindo de alguns principios
das regras da animagao, como 0S 12 Principios da animagdo®, que consistem na
base para a construgéo de uma animacgao.

Um desses principios é o da antecipagao (Antecipation), onde o personagem
realiza uma agdo em que mostra a preparagao que antecede o que vai acontecer.

E a preparago que fazemos antes de realizar uma agdo. E habitual
ser um movimento prévio e na diregao contraria ao da acéo. N&o so
nos serve para a executar, mas também para preparar o espectador
para o que a personagem vai realizar (CAMARA, 2005, p. 129).

Figura 27 — Leéo preparando-se para chutar | Figura 28 — Le&o com pata esticada ap6s
o cocd. chutar o cocd.

3 Os 12 principios da animacéo foram desenvolvidos por animadores dos estudios Disney ao decorrer
dos anos em suas animagdes (outros estudios também), e descritos por dois de seus animadores:.
Frank Thomas e Ollie Johnston, em 1980, no livro The lllusion of Life.
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Follow Trough (continuidade) as pernas do inseto balangam quando ele voa,
procurando dar mais realidade ao conceito de movimento quando outras partes do
corpo estéo paradas.

/4 ¥ /4

Figura 29 — Perna do inseto elevada. Figura 30 — Perna do inseto mais baixa.

Secondary Actions, (agao secundaria), no qual uma agdo que nao é a
principal serve para dar mais naturalidade ao personagem. Um exemplo é a juba do
ledo que balanga com a movimentagao da cabega do personagem € mesmo quando

ele esta parado como s€ O vento a movesse.

Figura 31 — Movimento da juba do ledo. Figura 32 - Movimento da juba do ledo.

Timing (temporizagao), tempo da animagdo em uma agao de um personagem,
temos na tentativa do inseto frear ao se ver caindo na teia da aranha, um bom
exemplo desse principio que brinca com ©O universo do cartoon. Segundo Marcuso
(2005).

Basicamente a velocidade que 0 filme passa pelo projetor de cinema &
de 24 fotogramas por segundo, logo um movimento de um segundo

requer o uso de 12 desenhos supondo-se que sé bata dois fotogramas
para cada desenho (Mario Mancuso 2005).
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Figura 33 - Sequéncia de imagens do inseto tentando frear para nao cair na
teia.

Exageration (exagero) € a distorgao extrema da realidade, para dar um efeito
s marcante em alguns momentos. Os olhos esbugalhados do mosquito ao ver a

Figura 34 — Inseto antes do susto. Figura 35 — Inseto depois do susto.

mai
aranha é um exemplo.
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Solid Drawing (desenho volumétrico) da peso e volume a um desenho,

deixando-o mais tridimensional. O ledo quase de lado e quase de frente ilustra bem
iSSO.

Figura 36 — le@o semi-perfil.

2.5.5. Sonorizagao

A montagem do som da animagao foi realizada no aplicativo Adobe Audition
CS6. Pensamos em criar 0s fo;‘ey", mas, devido as dificuldades causadas pela falta
de um ambiente com isolamento acustico, optamos por utilizar 0s efeitos sonoros do
site Free Sound Effects, o qual disponibiliza uma quantidade razoavel de efeitos
sonoros gratuitos, permitindo inclusive baixar os efeitos com uma boa qualidade de
audio.

Os sons que selecionamos para a animagdo se enquadram nas seguintes
licencas: Public Domain 3.0, Attr — Noncommercial 3.0, Attribution 3.0°. Visando
enriquecer a parte sonora da animagéo, colocamos a musica instrumental niccolo
paganini (1)%, a qual vai do inicio da animagéo até o término dos créditos, como

* Foley. Efeitos sonoros usados na animag&o para criar 0s sons dos personagens € 0S8 barulhos do
ambiente.
5 Segundo o site Free Sound Effects, os foleys ali armazenados sob as licengas acima citadas s&o
completamente livres de direitos autorais, o que segundo eles, permite que 0s mesmos sejam usados
sem nenhum onus.

A musica instrumental niccolo paganini (1), foi baixada pela internet do site
www.dominiopublico.gov.br Portal Dominio Puablico.
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forma de dar uma unidade sonora ao desenho.

Na sonorizacdo, além dos sons caracteristicos dos personagens (Zumbido,
rugido, etc.), utilizamos alguns Hard effect’, como é o caso do barulho de avido para
ilustrar o loop do inseto e 0 som de metal na hora que a aranha pisca o olho. Com
isso tentamos quebrar um pouco O realismo sonoro da animagéo, além de dar um
toque sutil de humor ao trabalho.

A frequéncia dos audios utilizados varia entre sons graves, COmo No caso do
rugido do ledao o que reforca o peso € a imponéncia da personagem € agudos
usados principalmente para O inseto e para sonorizar 0S passos da aranha,
demonstrando uma aparente fragilidade que reforca as diferencas entre esses
animais.

Devido ao fato da movimentac&@o do inseto, no zumbido inicial foi feito um
Efeito Doppler®, para criar a sensacao de que o personagem estava se aproximando
e se afastando do quadro. Segundo Barbosa (2000):

Som diegético: sonoridades objectivas; todo o universo sonoro que &
perceptivel pelos personagens em cena, tais como a paisagem
sonora (0 som dos carros numa cidade, o ruido de uma multidao, os
passaros no campo, a musica num bar, eic), ou O dialogo entre
personagens. Os sons diegéticos podem decorrer dentro do
enquadramento visual da cena ou nao (on screen / off screen). Som
néo Diegético: sonoridades subjectivas; todo o som imposto na cena
que néo é percepcionado pelos personagens, mas que tem um papel
muito importante na interpretagéo da cena, ainda que de uma forma
quase subliminar para 2a audiéncia; sons ndo diegeéticos sdo
tipicamente, voz de narragéo, musica de fundo ou efeitos sonoros
especiais (BARBOSA, 2000, p. 02).

Na animagdo usamos um anico som ndo diegético, que esta presente na
animacao através da musica de fundo executada desde o inicio até a finalizag@o dos
créditos. No restante trabalhamos apenas com sons diegéticos gerados pelos

personagens ou objetos da cena.

7 Hard efect: Sons de objetos nao realista
8 Efeito Doppler: Mudanga de som de acordo com a aproximagao.
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2.5.6. Finalizacao

Para a finalizagdo exportamos a animacdo em sequéncia de imagens no
formato PNG com o tamanho 1920x1080 pixels a 24 quadros por segundo para
dessa maneira otimizar o processo de renderizagao do filme.

A trilna sonora foi produzida com arquivos disponiveis no site especializado
em audio Free Sound Effects. A produgéo sonora foi realizada utilizando o aplicativo
Adobe Audition, para montagem e mixagem do arquivo final de som que por sua vez
foi exportado em WAV descomprimido, com 48000 Hz, stereo de 32 bits para manter
a melhor qualidade possivel.

A montagem final da animacgéo foi realizada no programa Adobe Premiere,
onde por fim geramos o arquivo master no formato Quick Time, utilizando o codec
JPEG 2000° para entéo gerar copias em diferentes plataformas de exibi¢ao.

9 JPEG 2000 & uma evolugédo do conhecido padréo de imagens JPG. E um formato de arquivo que
pode compactar eficientemente imagem sem perda de informac&o (lossless). Isso resulta em uma
imagem de maior qualidade e menor tamanho de arquivo.



3. FICHA TECNICA

Titulo Original: Leao e 0 Inseto
Género: Animagao

Duracdo: 3'45"

Formato: 16:9 (full HD)

Audio: Estéreo

Classificagao: Livre

Musica: Niccolo Pagenini
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Argumento i CSET Sandes

ROEEITO ..ovvvevveiinaenrnnsnnnnneees Sidicley Coelho

Storyboard .............ccoooieeeeiineess Tayrony Silva

Diregdo, adaptagado e animagéo .... César Sandes

DESENNOS .....oovveivverensiernnmsiresasaneeaes : Tayrony Silva

PESQUISA ......coovverirmmmmmsssmrmmasasseses - Sidicley Coelho

PrOQUGEO ...ocvvmrmrrreemrarssssesessasssessd César Sandes

HUSErAGOES ....ocvovieimrnneneesnmmsneneees : Tayrony Silva

Montagem - ] Sandes, Tayrony Silva e Sidicley Coelho

OrEeNtAGAOD .......oovvevemmmnmmenanmsseees
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

A animacdo o Ledo e O Inseto contribuiu de forma positiva para 0
aperfeicoamento técnico dos componentes do grupo. Ao longo de sua realizagao foi
possivel além de entrar em contato com a animagéo que € o foco do processo de
aprendizado aqui apresentado e sistematizado, trabalhar também com suas diversas
etapas que vao desde a escolha do tema, a pesquisa sobre as fabulas, criagédo do
roteiro, até o aprofundamento técnico necessario para a realizagao de uma
animagao.

Essa area pertencente ao audiovisual possui um encanto todo préprio por dar
vida a personagens através de atores criados especialmente para essé papel.
Conforme expomos no decorrer deste relatério, este periodo de nossa formagao
académica e profissional foi composto por uma sequéncia pratica de aprendizados
que reduziu as dificuldades de forma progressiva, como por exemplo, no inicio
quando ainda n&o sabiamos usar 0 sistema de automagao de ciclos de movimentos
(loop) para repetir 0s movimentos. Antes era feito de keyframe a keyframe num
processo lento € desgastante.

Esses conhecimentos trazidos de forma progressiva dificilmente poderiam ser
realizados durante uma atuacao profissional, isso, a0 NOSso Ver, consistiu no grande
mérito desse trabalho, que, além de nos permitir experimentar, obrigou-nos a buscar
novas solugoes, além das que ja nos tinham sido dadas na faculdade, para aplica-
las nesse trabalho, viabilizando assim sua conclus@o. Consideramos tudo isso de
grande valia, pois estas dificuldades ndo comprometeram em nada o aprendizado de
maneira geral adquirido.

Ter a chance de trabalhar nas diferentes areas da produgdo de uma
animagao, como a pesquisa e a elaboragdo do roteiro foi algo que consideramos
muito valioso para nossa formagao, pois a tendéncia ao se desempenhar a fungao
de animador profissionalmente & de se limitar a uma Unica fung@o o que nos tiraria a
oportunidade de ter uma aprendizagem mais abrangente, privando-nos de ter tal
variedade de experiéncias. Nesse aspecto, a escolha de um trabalho de animagao
para o cumprimento dessa etapa do curso foi inegavelmente feliz e proveitosa.

Ao longo do percurso desse trabalho, tivemos a chance de entrar em contato
com diversas dificuldades € imprevistos que nos mostraram a necessidade de

mantermos a mente aberta para buscar novos caminhos, com O intuito de solucionar
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os problemas que surgem de onde menos se espera. Vimos como € dificil para o
animador reproduzir um simples passo de uma aranha, ou o movimento da antena
de um inseto.

Pudemos compreender, através das dificuldades, que o animador vive de
detalhes pois um frame errado pode comprometer toda uma sequéncia do trabalho,
o que o obriga a observar a anatomia dos personagens, além de afinar o
posicionamento das cameras para que elas capturem o angulo desejado, no
momento certo.

Esse profissional vive imerso em uma relagdo estreita com o tempo e O
espago, concentrado em um mundo virtual, com a dificil tarefa de recriar o mundo
real. Mais que técnica, descobrimos que para atuar nessa area, € preciso ter uma
sensibilidade estética e um olho que enxergue os segundos como um longo tempo

que necessita ser preenchido.
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O LEBRO E O INSETO

0 ledio estd sentado de forma imponente e distraido com ©
olhar para o infinito. Ele boceja preguigosamente enquanto
um Inseto vem voando em sua diregdo produzindo um ruido
irritante.

O ledo aos poucos vai se irritando com o barulho e a
presenga do inseto, que insiste em permanecer a sua volta.

Durante um dos voos rasantes do inseto, © ledo consegue
atingi-lo arremessando-oO para longe.

O siléncio volta a reinar e o ledo suspira aliviado. Sua
rotina parece que vai voltar ao normal, mas, o Inseto volta,
pousando em seu focinho enquanto reclama.

Tndiferente aos protestos do inseto o ledo suspira,
demonstrando todo seu desprezo por aquela mintGscula
criatura.

Sentindo-se ofendido, o inseto se irrita ainda mais,
reclamando com maior intensidade.

Ao perceber que suas lamurias ndo estdo atingindo o rei dos
animais, o inseto morde o focinho do ledo que dad um rugido e
bate a pata no préprio corpo, sem acertar o inseto que voa
rapidamente.

Disposto a levar © conflito as Gltimas consequéncias, ©
inseto voa em volta do ledo picando varias vezes o que
obriga a fera a se espancar com sSuas patas, aranhando-se com

as prbprias garras, O que faz o animal rugir de dor e raiva
depois de cada golpe.

Passado algum tempo o ledo cansado e vendo gque ndo consegue
acertar o inseto, d& um rugido desanimado.

O inseto rir triunfante e parte em um Vvoou alucinado,
demonstrando a seguranga de um Ser inatingivel. Ele
considera que depois de ter derrotado o soberano da selva,
ninguém da floresta ousaria enfrentd-lo. Cheio de si, nado
percebe a teia de aranha em seu caminho e termina por se
chocar com a mesma ficando preso.

Sentindo-se poderoso por ter vencido a batalha épica, ©
inseto tenta se soltar sem fazerx muito esforgo. Ao notar que
a teia era mais resistente do que pensava, ele tenta
novamente desta vez com mais entusiasmo.

cansado e sem obter nenhum resultado, percebe o risco que
esta correndo e comega a se debate desesperado.

(CONTINUED)



CONTINUED: 2.

A aranha que estava dormindo, desperta com a agitagéo
provocada pelo desespero do seu futuro almogo e
levantando-se sem pressa, comeca a dirigir-se para sua
vitima indefesa.

Diante da agitac¢do do inseto que se debate inutilmente, a
aranha did uma gargalhada impiedosa enquanto o inseto
desanimado parece se conformar com sua derrota para aquele
ser ainda menor que ele.
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Animagdo: O Ledo e o Inseto
Autor: Esopo

Adaptacdo: Cesar Sandes

Ne PERSONAGEM
01 Inseto
02 Ledo
03 Aranha
Decupagem
CENA LOCUCAO / Legenda BG. TIME
Close, Imagem do inseto Musica 10 s
voando e entrando em instrumental
cena. Zumbido
Zoom out, imagem abre Zumbido 5s
até mostraro ledoeo
cenario.
Ledo chuta um cocd e Bocejo.
depois espreguica.
Ledo acompanha o inseto Zumbido 5s
com os olhos,
movimentando
levemente a cabeca até
ele sair do quadro.
Ledo bate o rabo no Pancada.
Inseto.
Inseto volta e pousa no Som de 3s
focinho do ledo. pouso.
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Close no inseto de Resmungo. 4s

costas.

Ledo sopra o inseto para | Suspiro Sopro. 3s

cima.

Inseto se irrita Resmungo 5s
mais forte.

Ledo coca o dorso com a Som ledo 4s

pata traseira e volta a cogando.

posicdo inicial

Inseto furiosa Resmungo 5s
acelerado.

Ledo demonstra Suspiro. 3s

desprezo

Inseto morde o focinho Rugido. Rugido de 3s

do ledo que da um rugido dor,

e bate com a pata no pancada.

focinho sem acertar o
inseto que voa.

Inseto voa e pousa no Rugidos intercalado com um Varios 10s
ledo varias vezes e este zumbido irritante. rugidos e

bate com as patas zumbido de
dianteiras no proprio ataque.

corpo cada vez que ela
pousa sobre ele.

Ledo cansado e ferido 3s

Ledo cobrindo o rosto 4s
com as patas dianteiras.

Close no inseto Resmungo.
triunfante. J

Inseto voa rapidamente Zumbido. J
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pela floresta.

Inseto faz um loop Som de
aviao.
Inseto tenta frear mas Som de
ndo consegue. freada.
Inseto se bate na teia da Pancada
aranha.
Close no inseto se Zumbido
debatendo na teia desesperado.
Close na aranha
encolhida com os olhos
fechados.
Close aranha abre um Som olho
olho. abrindo.
Aranha se levanta.
Aranha anda até sair do Som de
quadro. passos.
Close em um pedaco da Legenda: Momentos com Esopo | Musica
teia sem mostrar os . instrumental
e (0 Ledo e amosca.
personagens.
Fabula de Esopo
Vento agita a juba do Legenda: Momentos com Esopo. | Musica
ledo enquanto passa 0s instrumental.

créditos finais.

O Ledo e a mosca.

Fabula de Esopo.
Direcdo: Cesar Sandes
Adaptacdo: Cesar Sandes

Desenho: Tayrone Costa
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e Sonoplastia: Kley Silva

e Animacao: Cesar Sandes
e Pesquisa: Kley Silva

e Fotografia: Tayrone Costa
e Montagem: Cesar Sandes

Tayrone
Costa

Kley Silva
e Producdo: Cesar Sandes

e Orientador: Marcio
Venancio

e CursodeCinemae
Audiovisual UESB

e TCC-2015.1
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