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e da nossa infancia que fazem parte do que

A todos os desenhos anmmado
somos hoje.
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RESUMO

O presente trabalho pretende descrever o processc de desenvolvimento do
curta-metragem de animagao digital Miguel, passando por todas as etapas da
pré-producdo (Roteiro, Desenho de Personagens, Storyboard, Gravagao de
vozes criginais, etc), & explanando um pouco gsobre a produgdo, & pos-
produgdo (Montagem, Composigda, Som} O trabalho apresenta um estudo
introdutdrio sobre como os desenhos animados para TV mudaram desde o final
dos anos B0, Mostra também como mudou a relagao que estes constroem com
o seu pablico e como englobam as transformacdes sociais, alem de apresentar
um pouco sobre o cenario da industria das séries de animagao para TV em
nosso pals.

PALAVRAS-CHAVE: Animacao digital. Comédia. Desenho animado brasileiro.
Miguel. Curta-metragem
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INTRODUGAO

Neste memorial descreveremos nosso processo de concepgao do curta-
metragem em animagao digital Miguel Esta € uma animagao com todos os
desenhos de personagens criados Widerlan Morais, @ que depois liveram suas
parsonalidades desenvolvidas por Alvaro Meneses. Ela possul classificagao
Livre, de acordo com o guia Classificagdo Indicativa — Gula Prética {Ministério
da Justiga, 2012) e tem como publico alvo criangas de 7 a 11 anos, contenda
slementos de comédia e referéncias que também podem agradar a um publico
mais maduro.

Miguel foi desenvolvido tendo como hase as séries animadas de TV que nos
crescemos assistindo os anos 80 e 2000, como L aboratorio do Dexter (Cartoon
Network, 1998), Du Dudu e Edu {(Cartoon Network , 19989), Bob Esporja
{Nickelodeon, 1998) e tambem das séries mais recentes que assistimos
atualmente como Apenas um Show (Cartoon Network , 2010) e O Incrivel
Mundo de Gumball (Cartoon Network | 2011) e Hora de Aventura (Cartoon
Network | 2010), para que possamos desenvolver um produto que nos Mesmas
tambem gostariamos de assistir. No primeiro capitulo trazemos uma discussao
sobre as mudangas socials e tecnolégicas ocorndas das decadas de 1970 e
1880 para as décadas pos anos 60, e como os desenhos infantis da TV
mudaram neste processo, como continuaram frazendo temas importantes &

ensinando, porém com abordagens mais sulis

Depois também demonstramos um pouco do cenaric contemporénec das
animactes brasileiras, apresentando alguns titulos nacionais, como Peixonaula
(Discovery Kids, 2008) e Inméo do Jerel (CGartoon Metwork , 2014), que sdo
desanhos de sucesso em audiencia e critica, & que competem a altura com o3
titulos feitos na América do Norte e Europa (lugares que ja possuem uma
indlstria consolidada). E justificamos qual a importancia de Miguel neste
cenario.

Descrevemos, depois disso, as etapas de pré-produgan, passando pela escrita
do roteiro, desenho dos storyboards, feitura do animatic e outras que compoem
este processo. Contamos também sobre a producdo da animacao em si,



relatando as dificuldades que passamos € 05 aprendizados. E por fim, scbre o
processo de pos-producao, explanando um pouco sobre cada etapa.



10

1 DESENHOS ANIMADOS E AS TRANSFORMAGOES SOCIAIS

O cendrio contemporanec das séries animacoes infantis para TV, desde o
inicio da década de 90, esta cada vez mais diverso em relagdo a abordagem de
temas. Estes, vem se atualizande aos novos amranjos sociais e infroduzem as
criancas (e aos adulios) a temas de carater social perinentes com © periodo

historico que vivemaos.

Se a maioria dos desenhos animados norte-americanos até a década de B0
enalteciam o American Way of Life, como podemos observar em Os Flinstones,
Os Jetsons, Riguinho (todos da Hanna-Barbera), dentre outros, € 035
personagens idealizados @ heroicos, como He-Man {(Filmation/Matel),
Superman (Warner Bros./DC Comics), que representavam o bem absoluto & a
justiga, num modeio historia maniquelsta, com a pretensao de transmitir ligbes
de maral, vivendo historias &picas e fantasiosas na luta por um bem maior, a
partir da década de 90, e até hoje, temos séries que buscam suas historias no
comum & no cofidiano, subvertendo a ibgica do simplismeo narrativo das
anteriores: o lidico e o fantasioso n&ao deixam de fazer parte, porem as tramas
e os personagens se formam maie realistas. S3o personagens gque fazem
coisas comuns, que aram & também sao capazes de fazerem cosas grandes
E as tramas passam a ter um vies mencs dicotdmico, pois mesmo que algumas
séries retratem a luta entre o bem @ © mal {como as séries de super-herois que
mesmo hoje mantém este modelo), também revelam gque 05 Personagens
podem transitar entre estes conceitos.

Além do mais, elas passam a fratar suas discussbes sociais, morais e
aducativas de forma mais sutl para com O seu publico (com excegao dos
desenhos com propostas instrucionais), Cito agui, como exemplo, a série
animada As Meninas Superpoderosas (1998); em sua superficie lemos a
histdrias de 3 garotas gue combatem vildes para salvar a cidade de Townsville
Porem. no subtexto da trama, temos personagens gque também vivem vidas
comuns (como as criangas que as assistem), vao a escola, fazem tarefas de
casa, ficam tristes, possuem medos, e a abordagam de questbes sociais, como
o empoderamenio feminino @ arranjos familiares diferentes (elas sao criadas
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apenas por um pai). Tudo isto envolto em uma narrativa divertida, capaz de
entreter e fazer pensar,

Para entender estas mudangas, iremos contar um pouco desta historia, dos
desenhos animados para TV da década de 70/80 até o presente.

1.1 Geragéio de ontem & hoje

Conforme citamos anteriormente, houve uma ruptura na forma e abordagem
dos desenhos infantis para TV antes dos anos 90 e dos que vieram a partir
desta década. Utilizarei dois desenhos de cada época que eram exibides na ™
aberta, ou fechada (no ¢aso dos exemplos mais recentes), e que ilustram bem
esta mudanca, a série He-Man e 0Os Mesires do Universo (1983-1985),
Superamigos (1973-1986), Hora de Aventura (2010-presente) & O Incrivel
Mundo de Gumball (2011-presente). He-Man e os Mestres do Universo &
Superamigos foram escolhidos devide a sua populandade em nosso pais, por
terem sido exibidos em canais que figuravam com bom indice de audiéncia na
década de BO', como a Rede Globo e a SBT (BATISTA, 2015a). Hora de
Aventura e O Incrivel Mundo de Gumball sdo exibidos na Cartoon Network, que
ja & desde 2014 o canal da TV fechada mais assistido pelo publico infantil, de 4
a 11 anos, no Brasil @ America Latina (TADEU, 2017}, mostrando a grande
aceitagéo do publico infantil por este tipo de show na TV,

Antes de entrar no assunto, & importante mencionar sobre a mudanga do
suporte de exibigao dos desenhos animados pos anos 2000, ja que antes
disso, as pessoas tinham acesso a estas produgdes estrangeiras através dos
canais da TV aberta, que compravam os direftos de exibicao. Ja com a entrada
das operadoras de TV a cabo, no final dos anos 90, e gragas ao declinio da
programagdo infantii na TV aberta (substituida em grande medida por
programas culinarios e de variedades), que ocupavam as grades matinais dos
canais, o meio de exibi¢ao tem sido, principalmente, 0s canais fechados, onde
muiios deles hoje em dia, apesar de serem estrangeiros, tfambém possusm

' £ importante mencionar que para fing demonstracao, nao citamos aqui a TV Manchete, que =]
nessa época tinha bastanie forga com desenhos animados imporiados do Japao, que por
serem bem diferentes ndo figuram es1e escopo.
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operagbes em territorio nacional, Assim. ndo & o proposito do presente trabalho
estabelecer relagdes entre o publico desta epoca & 0 de hoje.

A priof, o que podemos notar de semelhancas entre o He-Man e o0
Superamigos era um naturalismo da representagio da figura humana em sua
gstética. Sem muito espaco para piadas visuais, abandonando alguns
elementos mais carfunescos, muito utilizados nos desenhos animados da Era
de Ouro da animagao®, como as reaghes exageradas (como por exemplo, O
perscnagem projetar os olhos pra fora da cabega ao ver algo impressionante)
ou actes que desafiem 0 censo de causa e efeito (como as armadilhas do

Coyote” que as vezes davam errado de formas inexplicaveis, para gerar um
efeito chmico).

[
Imagem 1: He-Man & esquerda @ Superamigos a direita.

Mas a principal caracteristica destas duas obras era a forma como estes se
relacionavam com o seu publico alvo. Eles queriam dar as criangas um modelo
de moralidade, através de personagens idealizados, para o bem ou para o mal,
e tramas manigueistas. E o bem sempre vencia, eram personagens infalives.
Suas tramas eram feitas de forma bastante simplistas e didaticas. Em He-Man,
por exemplo, a0 final dos episadios o protagonista aparecia pard falar
diretamente ao publico e explicar a moral da histéria contada, num modelo
praximo a da fabula esopica’. Eles se afastavam do estilo artistico & narrativo

7 periodo gue durou da segunda metade dos an0S 30 até mesdos dos anos 60. Tendo como
earma chefe as animagbes da Wal Crisnay

* personagem dos Looney Tunes, mais eonhecido por coniracenar com 9 Papa-Léguas

4 Eabula estpica ou fabula de Esopo s3o uma colecaa de fabulas creditadas a Esopo, um
escrave e cantador de histérias que viveu na Griacia Antiga. Eram geralmenie com animais
personificados & sempre tinham & funcao de transmitir algum ensinamento meral.
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proposto por Disney, com 0S5 seus 12 principios para se produzir uma boa
animagao, gque foi usado por outros grandes estidios de animagao
contemporanecs deste periodo, como O da Wamer Brothers, com os Looney

Toones, que nao so utilizavam o padréo Disney, como tambem subvertia-o ou

axtrapolava-o para alcangar efeitos comicos e dramaticos.

Imagem 2: plada visual com 0 Pataling am que el leva um iro na cara e 4 $eu bico val parar
atras da cabaga.

Este tipo representagac era fruto da crescente demanda por desenhos para o
publico infantil, que comecou em meados dos anos 70, visto O SUCES50 de
séries animadas como Os Flinstones e Scooby-Doo. Para tormar esta producao
viavel os custos para se fazer animagao tiveram que set reduzidos, através de
técnicas simplificavam e reutilizavam as animaches, dentre a mais popular
gstava 0 sisterma Hanna-Barbera, que simplificava 0s movimentos e permibia a
reutilizaggo de uma mesma animacao quantas vezes fosse necessaro. Quem
j& assistiu a serie do Scooby-Doo desta época, por exemplo, pode notar que as

animagfes deles caminhando ou correndo eram Sempre iguais.

Imagem 3: & direita, um frame do Salsicha caminhando em um anisodn de “Scooly Doo. Cadd
Voos?" 4 esquerda vemos O mesmo frame 2m um oulro episédio.

\ale lembrar que o aumento desta dema nda neste periodo cabia ao stalus que
TV comegcava a ganhar de baba elefrfnica, com OS pais cada vez mais

ausentes e as criangas passando mais tempo assistindo televisdn. As marcas



19

de produtos infants viram nesse piblico o potencial para investir em
merchandising, Assim, neste periodo surgiram muitos desenhos animados
dotados de valores morais e ideais gue as marcas queriam estar relacionadas
(como preservagdo ambiental, antidgrogas), mas feitos de forma mais
acondmica e simplista, com o objetivo de licenciar a marca para produtos,
como o propric He-Man e Os Meslres do Universo, licenciado pela Matel.

A partir da década de 80 0s paradigmas das animagoes para TV voltadas ao
piblico infantil comegam a mudar. O advento do uso dos computadores para
tornar mais rapida a produgao das animacoes ganha mais forga. A liberdade de
criagho, agora com custo & tempo menores, proporcionada por este meio, fol
uma das cotsas que permitiram uma mudanga estética, tornando os desenhos

menos engessados em suas formas.

Imagem 4: a esguerda Ha-Mani1973) e a direita Os Rugrats (1987)

Ha também uma mudanga no gque era abordado & nos personagens.
Personagens infantis, no sentido de serem realmente criangas, passam a se
tornar mais populares e a assumirem o protagonismo das séries. E estes vivern
dilemas cotidianos, fazendo com gue haja uma relagad diferente com o publico.
O protagonista, ou protagonistas, nao =i0 mais adultos, idealizados e heroicos,
que lutam por um bem maior, & sfo feitos para servirem de referéncia moral.
Ha uma preccupagio maior com a profundidade dos personagens, em
contraponto a0s que eram desenvolvidos de forma mais simplista para o
piblico infantil das decadas passadas. Agora temos personagens mais
parecidos com o Seu publico. Cnangas, vivendo dilemas de criangas,
construindo relagbes interpessoais, aerrando e aprendendc com Seus &Ifos.
Mesmo que os cenarios ou tematicas fossem surreais, agora os sentimentos 2
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relagbes pessoais se tomavam mais realistas. Por exemplo, Doug
(Nickelodeon, 1981) foi um desenho muito popular no Brasil na década de 80
entre as criangas (atraindo inclusive o plblico adolescente). O protagonista
Douglas Funnie, de 11 anos, vivia sua vida de ir para escola, fazer tarefas de
casa, e passava por dilemas das criangas desta fase, como se apaixonar, e se
preccupar em nado parecer um desajustado perante a sociedade.

imagem 5: Patt Mawonese & Doug Funnie.

Ao passo que a forma de abordar & conversar com o ptiblico infantil &
renovada, também & possivel observar uma espécie de renascimento estético
e das técnicas de animagéio, uma vez que muitas series vao buscar referéncias
nas formas e expressdes cadticas dos desenhos animados dos mestres da era
de ouro da animacao, como Chuck Jones® e Tex Avery®, para alcangar novos
patamares dramaticos e cOmicos nestas produgbes.

% ueharles Martin "Chuck” Jones (Spokane, 21 de setembro de 1812 — Corona Del Mar, 22
da feversiro da 2002} foi um animadar, difetor cinematografico, produtor, rotéirsta e cartunista
estadunidense, mais memoravel pelo seu frabalho nos curta-melragens das séries Loomey
Tunes e Marrie Melodies no estidio Warner Bros. Canoons.”

® -Frederick Bean "Fred/Tex" Avery (Taylor, Texas 26 de fevereiro de 1308 - Burbank,
Califarnia, 28 de agosto de 1080} fol um diretor cinematografico, animadar, cartunisia @
dublador estadunidense, famoso por produzir desenhas animados durante a Era de Ouro da
animagao americana. A& maior parte de sua obra foi produzida nos esiddios Warner Bros. e
Metro-Goldwyn-Mayer, criando os personagens Parnalonga, Pataline, Droopy, Esquilo Maluco,
e ajudands no desenvolvimento de Gaguinho & Picoling (este dltimo para o Walter Lantz
Studio). Sua influéncia pode ser encontraca em gquase \odos o8 desenhos produzidos nas
décadas de 1940 € 1950.°
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Imagem &: & esquerda Swing Shift Cindersiia (Tex Avery, 1945) e a direita A Vacs e 0 Frango
{Dawvid Feiss, 1885)

Este sumealismo estético misturado com personagens mais realistas, e somado
a boas liradas comicas e referéncias pop foi o que frouxe muitas destas
animacoes para criangas a ganharem também a audiéncia de um publico mais
adulto, por estes lambem conseguirem se conectar com 0% personagens.
Meste ponto chegamos a Hora de Aveniura (2010} & O Incrivel Mundo de
Gumball (2011).

Hora de Aventura comecou a ser exibido em 2010, no Cartoon Network. A séne
tem como protagonistas o humano Finn € o cachorro Jake, que sao irmaaos de
criagdo, Eles moram num continente chamado Ooo. uma terra repleta de
encantos & perigos e cheia de criaturas surreais, cOmo pess0as feitas de
doces, animais falantes, e todo ftipo de coisas antropomorfizadas, todas
resultado de mutagBes genéticas causadas por uma guerra nuclear, ja que Coo
fica no que um dia foi o planeta Terra como conhecernos. Finn, no inicio da
série, & um garoto de 12 anos (ele val envelhecenda no decorrer das
temporadas) que vive sempre guerendo se divertir e fazer atos heroicos, como
gjudar pessoas em perigo e resgatar princesas, junto com Jake, gue & um
cachomro com habilidades metamarficas, que pode dar ao seu corpo a forma
que quiser, Ele possui uma estética bem peculiar. Ao mesmo tempo que
carrega ftragos simples e cores vibrantes, também possui  bastante
personalidade. E facil pra alguem gque j& assistiu a série reconhecer um
personagem que faz parte daguele universo esteja onde estiver,
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imagem T: Alguns dos personagens de Hara dg Aventura.

Apesar de a primeira vista a série parecer bastante simples e infantil, ela
consegue ir além do mero entratenimento, razdo pela gual tambem tem uma
grande parte de adolescenles e adultos entre o seu piblico. Temas como
questbes de género, sexualidade, relacionamentos abusivos, perda, abusos
paternais ja foram tratados na série, e de forma sutil @ apresentavel ao seu
publico alve. Como por exemplo, no episodio 13 da 4° temporada, Finn, Jake e
a Princesa Jujuba tentam negociar com um personagem chamado Baby-
Snaps, que & um biscoito, que fez pessoas de refém em um mercado, exigindo
que a Jujuba lhe dé a sua coroa de princesa. Depois de varios acontecimentos,
Jake. o cachorro, descobre que o Baby-Snaps queria fazer isso porgue gquando
ele era crianga disse para a Jujuba que ele queria ser uma princesa quando
crescesse, e ela riu dele, pelo fato dele ser um homem. Entdo Jake resolve
ajuda-lo a realizar o seu sonho, @ Mesmo depois do Baby-Snaps ter sido preso
pelo que fez, Jake vai sempre visita-lo, e passa a trata-lo no feminino, coma
princesa, dando a ele uma coroa feita de flor.

Imagem B: frames do episddic. Mo da esguerda Jake conversa com Baby-Snaps, no da diraita
Baby-Snaps ©om a coroa que recebeu de Jake.



18

Podemos ver nesse episodio uma esfrutura de narrativa simples, mas gue
carrega ao fundo temas complexos, como a aceitagdo e respeito das
identidades de género, e os problemas que a intolerancia pode causar. Tudo
isso sem precisar gue ao final seja explicada uma moral da histona, que muitas
vezes pode passar despercebida, a depender do nivel de compreensac da

crianga.

Ja em O Incrivel Mundo de Gumball, gue teve sua estreia na Carfoon Network
am 2011, somos apresentados ao gato azul Gumball Watterson e sua familia;
Darwin Watterson, que & um peixe e seu irmao adotvo, Nicole Watterson, que
& uma gata e sua mae; Ricardo Watferson, um coelho rosa e seu pai, e Anals
Watterson, uma coelha rosa e sua irma mais nova. Eles vivem na cidade
americana ficticia de Elmore. Sua estética € extravagantemente surreal,
colocando em cendrios gue rmisturam realidade com computagio grafica vanos
tipos de coisas antropomorfizadas, como balbes, cactos, dinossauros, robds, e
etc. e muitos feitos usando técnicas de animacao diferentes. Temos, por
exemplo, uma garota tiranossauro gque & feita em 3D, e uma outra garota que €
faita utilizando uma cabega humana de ponta-cabeca (como se pode ver na
imagem a baixo). Em suma, seu yvisual & bastante inventivo

Imagem 9: a esguerda Tina, a T-Rex, & a direita Sussie.

A familia de Gumball & uma satira ao padréo de familia americanc: Sua mae e
quem trabalha & toma as rédeas da casa, enquanto o pai irresponsavel e passa
o dia inteiro em casa E Gumball e Darwin sao inconsequentes e sempre se
metem em confusdo, enquanto a irma mais nova, Anais, & inteligente,
responsavel e sensata (ela geralmente & a voz da razac nos episodios). A
proposta da serie nao a de ensinar ligdes as criangas, mas principaimente de
divertir (com um humor gue também agrada a um publico jovem), porém as
histarias contadas, apesar dos elementos surreais, sempre sao relacionadas a
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vida cotidiana dos personagens vivendo em sociedade: superar problemas com
o brigio da escola, relacionamentos amorasos, atritos entre pais e filhos. E ate
teras mais complexos, também de uma forma engracada e sGtil. Como por
exemplo no episbdio A Infemet, episodio 36 da 2* temporada, em gue Gumball
acidentalmente deixar vazar um video dele fazendo caretas vergonhosas na
internet, e logo comega a sofrer com o USO perverso da sua imagem na rede.
Ele entdo resolve ir afras da internel, @ como a série @ fantasiosa, eles
personificam a intermet em um personagem &aim forma de computador gue vive
no porao da casa da mae. Ao chegarem la a internet diz: "eu posso jogar suUjo
com gualguer um, porgue estou escondido atras de uma tela, na seguranga e
conforto da minha propria casa”

imagem 10; Framas do episddio. Mo da direlta Gumball s& desaspera 8o saber que sel video
estd na rede No da esquerda ede confronia A Internat

Este episodio diz muito sobre cyberbullying & a responsabilidade sobre aquilo
que as pessoas divuigam na rede. e ainda encerra com uma reflexao de
Gumball @ Darwin dizendo que a internet ndc deve acabar e deve sempre ser
livre, porque ela traz muitas coisas boas, mas que ela deve ser mais
responsavel e lembrar gue "as pessoas ta mbém tem coragao”

Ambas as séries, Hora de Aventura e O Incrivel Mundo de Gumball, cairam no
gosto do publico infantil (TADEU, 2017) e mastraram gue esta & a tendéncia
para este tipo de atragao. desenhos, que podem ser estetica e narrativameante
surreais, mas com personagens, dilemas e paradigmas mais proximos da
realidade. fazendo uma satira das relagbes cofidianas.
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2 UM POUCO DO CENARIO DA ANIMAGAO NO BRASIL

Desde o final da ultima década as séries de desenho animado brasileiras vém
ganhando mais espago na grade dos canais infantis da TV paga. Antes, o que
viamos de maior sucesso eram as sénes animadas da Turma da Monica, que
possuem produgies para a TV desde meados da década de 60, um sSucesso
gue devia-se muitc ao sucesso destes personagens na sua midia onginal, as
histGrias em quadrinhos.

Em 12 de setembro de 2011 foi sancionada a lei 12,485, também conhecida
como Lei da TV Paga, que teve como proposta incentivar a produgao
sudiovisual brasileira. Com isso, as programadoras brasileiras e estrangeiras
terdo que exibir, obrigatoriamente, 1.070 horas anuais de conteudos nacionais
e independentes inéditos, fazendo assim com que a produgéo nacional seja
mais valorizada e gue mais produtores se qualifiquem no mercado de trabalho,
gerando ainda mais emprego no setor, Porém, & importante lembrar que antes
disso. em 2009, um desenho animado brasileiro comecava a se lornar um
fendmeno mundial, Peixonauta, criado por Celia Catunda & Kiko Mistronigo,
axibido em mais de B0 paises, @ no Brasil pela Discovery Kids e TV Brasil

Imagem 11: Peixcnauta @ Marina, uma das parsonagens cantrais da série.

A proposta da série & a de atingir 0 publico infantil, de 1 a 7 anos de idade.
Entao ela traz temas voltados para a aprendizagem desta faixa etaria, com
misicas e afividades que fazem as criangas interagrem e aprenderem
enquanto assistem aocs episodios. Dos mesmos criadores do Peixonauta, veio
mais outro desenho animado de grande sucesso nacional e intemacional, O
Show da Luna, que assim como o outro. também & voltado para o publico
infantil, de 1 a 7 anos de idade, com lamas educacionais e de curiosidades
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diversas. A série ja exibida em 74 paises, e segundo a Discovery Kids, a série
fechou 2015 como lider de audiéncia do canal no Brasil.

Depois da lei da TV Paga, o nimero de producdes animadas brasileiras para
TV aumentou, devido ao crescimento da demanda por conteudo nacional e
também pela ajuda com financiamento destas obras através do FSA (Fundo
Setorial do Audiovisuall. Um desenho de sucesso gue veio desla leva fol
Historietas Assombradas (para ciiangas malcriadas), criada por Victor Hugo-
Borges. Teve sua primeira temporada, com 14 episodios de 11 minutos,
selecionada para financiamento pelo FSA, recebendo B850 mil reais. Esta
primeira temporada foi exibida na TV paga pela Cartoon Network, e foi, entre
os meses de abril & junho de 2013, a atragac mais assistida pelo publico infantil
(entre 4 a 11 anos) na TV paga. Diferente de Peixonauta & Show da Luna, ele
ndo tem a proposta de ser educativo e didatico, mas engragado, mostrando as
trapalhadas do protagonista Pepe em sua relagio com a sua avo e Seus
amigos, numa cidade com monstros e coisas sombras retratadas de uma
torma comica e leve, num padrao parecido com os outros desenhos atuals,

Imagem 12: Pepe & a sua avt, Ramona.

Neste novo cendrio, com a possiblidade de animagbes nacionais que podiam
competir a altura com as produgoes estrangeiras, em 20098 a Cartoon Network
deu inicio a producac daguela que seria a sua primeira série onginal feita no
Brasil @ na América Latina. Tratava-se de /rmdo do Jorel. criada por Julano
Enrico, e teve sua estreia em 2014, com 26 episédios de 11 minutos. A serie &
inspirada nas vivéncias do seu criador com a sua familia, no final da década de
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80, colocando na pele do protagonista as lamurias de ser o filho cagula de uma
familia com trés filhos, onde o mais velho, Jorel, & sempre apontado come um
exemplo de pessoa, & bom em tudo que faz e @ guerido por todos, tanfo que
nurica é dito o nome do protagonista, ele € chamado por todos da sua escola
apenas de Irmao do Jorel.

Imagem 13: Irm&o do Jorel @ sua familia,

A série rapidamente se tornou um Sucesso, a8 ponto de ter sido a série mais
assistida do canal em 2014, por um poblico de 4 a 11 anos, segundo
informagbes da Carfoon Network (2016). Este sucesso se deve ao fato da série
ear de facil reconhecimento pelo publico por tratar temas universais. Segundo o
propric Juliano Enrico, em uma entrevista para o portal da Super Interessante
(2018):
Eu nunca pensei em fazer um desenho gaciusiva do Brasil eu quena que
ale fosse do munda. A ideia era ter elemenios da nossa culiura gue
ficassem nonssnse de um jeito engracado. e nao que quem nao fosse
brasileirs n3c conseguisse entender A sérle @ baseada nas relagbes, e
relages sho universais: a crianca argenting, a dos EUA, a da Franga vai
olhar o cendrio, ver casa com telhado de felhas, a escola com pichagao, &
vai achar estranho — mas vai sniender a historia. E come 0s cendrios loucos

da Hora da Aventura: quem eniende aguile? Ninguem, mas a3 gente gosta,
porgue & universal (SUPER INTERESSANTE, 2016b)

Alam de tudo a série consegue também agradar a um publico mais velho
principalmente os que viveram a infancia no final dos anos 80, por trazer muitas
referénoias & coisas caracteristicas deste periodo, Como por exemplo o
personagem Steve Magal, que & com cereza uma mistura do que
representavam os brucutus dos filmes de acdo, que eram idolatrados pelas
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criangas desta época, tais como Steven Seagal, Sylvester Stalione, Jean
Claude Van Damme, Amaold Schwarzenegger, dentre oulros.

imagem 14: Steve Magal, o herds de &gao do universo de O Irm&o do Jorel.

Assim, esta nova leva de animagdes brasileira nos motiva & nos impulsiona, €

mostra que & possivel fazer animagao de qualidade em nosso pais.
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2 QUAL A IMPORTANCIA DE MIGUEL NESTE CENARIO?

O curta-metragem Miguel sera ambientado em um universo fantasiosoB. aonde
coizas e animais sao antropomaorfizados. O propno protagonista, Miguel, & uma
bola de 1&nis, @ o seu melhor amigo, Milton, & uma raguete No filme tambem
trazemos como referéncia nossas vivéncias pessoais, como coisas do final da
década de B0, tais como o t&nis, esporte gue s& lormou bastante popular nesse
periodo (FOX SPORTS, 2013), e é reprasentado na figura do protagonista, que
como ja disse, € uma bola de ténis. @ na do Milton, que alem de ser uma
raquete, tem o seu visual inspirado nos esteredtipos de tenista da época. As
referéncias também continuam na musica e na direcao de arte da série.

Imagem 15: a esquerda 0 tenista John McEnroe e a direita Milton.

Além destas, também trazemos referéncias dos desenhos gQue Crescemos
assistindo. tais como Laboratorio do Dexter (1986), Du Dudu e Edu (1999), Bob
Esponja (1999), dentre outros, € tambem dos que assistimos hoje, dentre eles
principalmente Apenas um Show (2010) e O Incrivel Mundo oe Gumball (2011).
Assim como estas séries, nosso curta-metragem varia de um humor non sense
e piadas visuais (ou gags), a uma histdria sobre um personagem lidando com
um problema cotidiano, claro, gque de forma mais exagerada e comica, Na
trama’, Miguel tem que ir a um baile no clube aonde ele trabalha, ele esta

! Esta trama do cura, que se passa no universo do Miguel se fecha nela mesma, mas
pretendemos posteriormente transformar Miguel em uma série, para explorar mais histdrias
corn este universo de personagens
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empolgade por ter convidado Katia, a garota que ele gosta. Porém, no dia ele
acorda com uma espinha na cara, que vai crescendo e ficando cada vez maior,
Ele fica aterrorizado, preocupado de ser a vergonha do baile por estar daquele
jeito. Entao ele tenta buscar uma solugao, junto com o sed amigo Milton.

Nessa jornada, desenvolvemos o Miguel com uma personalidade egocéntrica,
ele acha que tudo estd em funcao dele, para o bem ou para o mal. Se sente
superior ao seu amigo, num sentido de achar que ele & extremamente
necessario para o Milton, e sempre coloca seus problemas em primeiro lugar.
“Minha espinha & um problema grande demais’, "eu vou ser a piada do baile’,
sempre o “eu” permeia as suas falas. Em uma sequéncia do curta, Miguel faz
uma reflexdo, ao achar que ninguém convidou Milton para o baile, sobre como
ale esta sendo egoista ao se preocupar apenas com a sua espinha. Veja a
SEqUIr;
MIGUEL

Como =atou sendo egoista ad preccupado

com e#=ga espinha idiota. Ao menca tenho

uma companhia pro baile. Mas o med malhor

amigo, olha pra ele! Acho gue ninguém o
chamou .

MIGUEL SE MOSTRA DETERMINADD B CORTINUA FALANDD EH PENBAHENTO:

MIGUEL
vou deixar o egoismo de lado & ajudar o
mey amiga. Mas =lara, depols de resolver
o meu problema.
MIGUEL OLHA PRO MILTON.
MIGUEL

Milton, amigic! Eu prometo que iTel meE
livrar dessa espinhal Por vocé.

Mesmo depois de reconhecer que o seu amigo \alvez tenha um problema, ele
ainda julga o seu mais importante. E mais, arranja uma justificativa altruista
para resolver o seu problema: tem que Superar logo isso, para gue possa
ajudar o seu amigo. A natureza egocéntrica de Miguel aqui & usada de forma
comica mas esta & uma caracteristica desenvolvida nas primeiras fases do
desenvolviments humano, que inclusive se tomou objeto de estudo da
psicologia.
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Jean Piaget foi um bidlogo, psicélogo e epistemologo. Ele propds que o
desenvolvimento infantil se categoriza em quatro estagios: sensono-motor, pre-
operattrio, operatorio-concreto e operatorio-formal (TERRA, [200-]). Agqui o que
nos interessa & o estagio pré-operatdrio, que vai dos Z aos 7 anos de idade.
Nessa fase ele introduziu o conceito do egocentrismo, pois atraves dos seus
estudos e pesquisas ele percebeu gque as criangas neste periodo do
desenvolvimento tem dificuldade de se desvencilharem do seu proprio eu, elas
mA0 conseguem enxergar o ponto de vista do outro mas veem o outro atraves
da concepgdo daquilo que elas tém em suas proprias mentes. Para
exemplificar, Yves De La Taille em um dos videos da colegao Grandes
Educadores (20157) sobre Jean Piaget, cita um exemplo. Segundo ele, “e bem
comum que uma crianga que esteja no estagio pré-operatdrio, chegue para os
pais e pergunte 'cadé o meu carrinho’, mesmao que ela tenha varios, porque
para ela esta claro de qual carrinho esta falando®, entdo acredita que &
avidente gue o outro tambem saiba.

Miguel carrega com ele essa natureza egocéntrica, mas nao como. uma
crianga, gue tem iss0 COMO um PIOCesso natural, mas sim de uma forma
negativa, & ainda agregada a uma personalidade soberba, que naoc somente
n4o v& o outro descentralizado dele proprio, mas também com uma
autoconfianga exacerbada. Como por exemplo, o julgamento que ele faz de
achar que o Milton & um pobre coitado que nao foi convidado para o baile, e
que ele tem o dever moral de guiar o Milton a se tornar um cara mais popular.
Ao final da historia ele quebra a cara ao descobrir gue nao tinha uma parceira,
porque n&o deu o convite para Katia, mas sim outro papel, e que Milton na
verdade estava desconfortavel com o baile, porque ele tinha sido convidado por
varias garotas, e disse sim para todas, por nao saber como lidar com aguela
situagio. Ou seja. ele que tanlo se preocupou com isgo, por culpa da sua
autoconfianga ficou sem ninguem,

Assim, mesmo sendo um persanagem falho, o piblico & capaz de se identificar
com o Miguel, porque muitos de nos ja fomos como ele alguma vez na vida,
principalmente na infancia. Até comegarmos a descobrir que o mundo nao gira
em torno de nos, & tempo o suficiente pra se decepcionar yarias vezes guando
as coisas nao acontecem como gqueramaos. Também ja podemos ter sido
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amigos ou conhecide pesscas como Milton, que parecem nao precisar comer
atrds das coisas, porque elas sempre vao até ele. Miguel também reflete
bastante a figura do pré-adolescente gue esta comegando a passar por
mudangas em seu corpo, e tem vergonha disso. Mormre de medo de parecer um
desajustado perante a sociedade, 08 grupos e principalmente da pessoa que
gle tem alguma paixao.
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4 PRE-PRODUCAO

Esta & a fase em que o projeto comega a ser pensado, antes da produgio. Aqui
& o momento de testar ideias e amarrar todas as pontas soltas para que nao
hajam problemas desnecessarios durante a produgdo. Nos dividimos a pre-
producao nas seguintes etapas:

1 Ficha de Personagens
2 Roteiro

3 Gravacao de vozes

4 Storyboard

5 Animatic

6 Rigging

7 Design de cenarios

8 Setup

A partir de agora falaremos sobre cada uma destas etapas.

4.1 Ficha de personagens

Antes de escrever o roteiro @ necessario escrever cada um dos personagens.
porque se eles agirem apenas de acordo como © roteiro pede gue hajam, se
tornam personagens rasos e pouco interessantes. Assim, desenvolvemos os
personagens S0m suas farmas estéticas e personalidades proprias.

4.1.1 Miguel (protagonista)

Uma bola de ténis. Ele & um cara que se acha descolado, mas na verdade &
bobo & egocéntrico, por causa disso sempre acaba quebrando a cara. E
impacients e inquieto, Porém, tem um enorme alto astral @ um takento pra se
meter em confusdo. Junto com o seu melhor amige Milton, ele trabalha num
ginasio de esportes. Seu lanche favorito @ tapioca com refrigerante de caju.
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Imagem 16; desenho por Wideran Morais

4.1.2 Milton (protagonista)

Uma raquete de ténis. E alto & magro, com cabelos encaracolados e esta
sempre com uma bandana vermelha na testa. Apesar de ser ¢ melhor amigo
de Miguel, eles tem personalidades opostas. Milton @ quieto e desintereszado
nas coisas. Gosta de viver a vida sossegado e sem s& envolver em problemas
Porém, sempre & arrastado junto nas confusbes de Miguel. Assim como

Miguel, também adora churrasco grego com refrigerante de caju.

Imagem 17: desenho por Widerlan Morais
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4.1.3 Cara Esquisito (personagem catalisador)

Um sujeito pequenc & esguio, que usa um capuz, deixando apenas o seu rosto
a mostra. Esta sempre perambulando pelo clube e ninguem sabe o seu nome.
Ele se diz discipulo de um grande mestre da magia, e tambem demonstra
possuir poderes magicos.

Imagem 18: desenho por Widerlan Marais

4.1.4 Katia (personagem catalisador)

Uma pilha. Uma garota independente que trabalha na lanchonete do clube. E a
paixao de Miguel, porém ela so o ve como um colega de trabalho. Por ser uma
pilha ela apresenta uma personalidade bipolar, as vezes meiga e doce, outras

vezes ranzinza e azeda

Imagem 19; desenho por Widerlan Morais
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4.1.5 Carlao (algoz do Miguel)

Um cavalo. Tem um corpo robusto e musculoso. Ele é um dos zeladores do

clube. Curto & grosso & néo suporta o Miguel, sempre que pode ofende ou
zomba dele de alguma forma.

Imagem 20: desenho por Widerlan Morais

4.1.5 Jamorreu (personagem eliminado)

Jamarreu tem a aparéncia de um zumbi. Apesar de parecer um sef mistico &
ser dono de uma loja de produtos magicos, ele nao se considera uma criatura
magica, mas sim um empresario de sucesso. Ele foi eliminado do corte final do
roteiro deste curta-metragem, mas ainda pode ser aproveitado em algum oulro
curta-metragem ambientado nesse universo futuramente.

Imagem 21; desenho por Widerlan Marais
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4.2 Roteiro

Um dos primeiros & mais importantes passos da pré-producac de qualquer
obra filmica, no roteiro & literalmente a ideia do filme transcrita em lexto, de
forma que, tudo o que esta no filme, foi escrito por um roteirista. A ndo ser que
o realizador tenha a intencdo de apenas ligar a camera e filmar
improvisadamente, o roteiro & imprescindivel, principalimente na animagao, em
gue este elemento da improvisagao ndo & possivel. Segundo Syd Fieid

O filme & um maic visual gue dramatiza um enredo basico, lida com
fotografias, imagens, fragmentos & pedagos de filme: um relogio
fazendo tique-taque, a abertura de uma janela, alguam esplando,
duas pessoas rindc, um carro arrancando, um telefone que toca. O
roteiro & uma historia contada em imagens, didlogos e descrigbes,
localizada no contexto da estrutura dramatica. O roteiro & como um
substantivo — & sobre uma pessoca, ou pessoas, num lugar, ou
lugares, vivendo sua "coisa”. Todos os roteiros cumprem essa
premissa basica. A pessoa & o personagem, & viver sua coisa e a
aclo. (FIELD, 2001. p. 11-12)

A produgio do roteiro deste curta-mefragem foi um processo longo, & passou
por trés tratamentos até chegar ao resultado final. Sua longa producao deveu-
se ao fato deste ainda ser um universo (o universo de Miguel) novo para nos,
tivernos que aprender como escrevé-los, que & o desafio de qualquer rotedrista
ao se deparar com novos personagens e cenarios, Para isso fol fundamental a
ficha de personagem, com a construgio da personalidade de cada um.

Apesar de ser um curta-metragem, e ter um tom fantasioso, o roteiro agui
sequiu a estrutura basica de trés atos, divididos em oito cenas, No primeiro, é
introduzido o protagonista Miguel, mostrando um pouco da sua personalidade
inquieta. £ mostrado gue ele tem um projeto futuro, algo importante a fazer,
gue & ir ao baile com a garcta que ele gosta, Katia, a qual ele havia convidado.
A cena do convite & mostrada num flashback. Ao final do primeiro ato ocorre o
primeiro ponto de virada, em que é apresentado o problema que lhe sera um
obstaculo para a sua ida ao baile, 0 nascimento de uma espinha encrme na
cara. No Segundo ato, Miguel se mostra transtornado e pede ajuda ao seu
amigo Milton. Juntos os dois tentam procurar uma solugao para o problema,
mas falham varias vezes. Miguel se lamenta e toma a decisao de que tem que
resclver aquilo de gualguer maneira, até que surge um novo personagem, o
Cara Esquisito, que aparece com a possivel solugo para o seu problema, uma
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porgao feita por um incrivel feiticeiro. Temos agui mais um ponto de virada, A
pogao realmente resolve o seu problema, e Miguel pode Ir ao baile sem se
preocupar. No terceiro ato, Miguel encontra com Katia no baile, mas descobre
que houve um mal-entendido, & ela ndo tinha recebido o seu convite, mas sim
um outro papel. Miguel fica friste por passar o baile sem companhia. Pra
completar, a espinha que havia sumido, retorna de uma forma diferente. Ele
aceita a sua realidade e assim a estéria termina.

4.2.1 Enxugando o Roteiro

A primeira versdo do roteiro era composta por nove canas & seis personagens:
Miguel, Milton, Katia, Cara Esquisito, Carldo e Jamomeu. Este ultimo € um
personagem que foi criado iniciaimente, junto com os dois personagens
centrais, & que teria uma cena inteira para apresenta-lo. Na trama do roteiro
inicial, Miguel ficaria sabendo de Jamorreu através do Cara Esquisito. Ele senia
um personagem mistico, dono de uma loja de pogdes e produtos exotericos a
quem Miguel iria recorrer para tentar se livrar da sua espinha. Este arco
envolveria dois novos cenarios, o Pico do Pé Preto. que seria um lugar alto
acnde ficaria a loja. @ o interior da propria loja. Miguel & Milton escalariam ate
l4, e encontrariam o Jamorreyu, e este iria reconhecer o seu problema e lhe da
uma pogao magica gque resolveria o seu problema.

Porém. vimos a necessidade de enxugar o roteiro, para economizar tempo de
produgéo da animagao. Este arco do Jamorreu foi o escolhido para deixar de
fazer parte do roteiro, pois apesar de gostarmos bastante dele, sena uma cena
que tomaria muito tempo e nao era de muita importéncia para o andameanto da
trama. Sua estrutura era composta na maior parte por uma serie de gags e
apenas um ponto importante, que seria a resolugac do problema central de
Miguel com a espinha. Entdo para exclui-la, tinha-se que fazer uma adaptacao,
dando uma solugdo mais simples para esse problema.

Para isso usamos apenas o Cara Esquisito. Ele ja havia sido pensado
inicialmente como um pupile do Jamorreu, entdo. ndo seria estranho poder ter
ja com ele essa pogdo. Usamos o fato dele esta escondido atras de uma moita
escutando a conversa de Milton e Miguel para poupar tempo de explicacac, e
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também como uma piada. Em sua fala, o Cara Esguisito diz que o seu mestre
"& um grande mago capaz de fazer as mais inimaginaveis poctes’ & que por
um acaso ele tem uma para resolver o problema do Miguel. Ele da a pogao de
bom grado para Miguel, que toma e logo a espinha desaparece. Assim, este
ponto do roteiro | estava parcialmente resolvido, porém ainda precisavamos
dar uma motivacao para o Cara Esquisito querer ajudar o Miguel sem nada em
troca, pois assim ele seria apenas um Deus Ex Machina®, e nao era o que
queriamos, Entdo, depois que o Miguel e o Milton saem de cena, o Cara
Esquisito fala sozinho, com se estivesse fazendo um diario sobre um
experimento gque ele estd fazendo. Assim, apesar de se apresentar
aparentemente como um Deus Ex Machina, logo em seguida ele deixa uma
pista para o publico de que algo esté errado, fazendo-os suspeitar da sua boa

agdo.

A cena seis, que é a parte em que ele testa, sem sucesso, varias formas de
tentar se livrar da espinha também foi reduzida, retirando duas sequéncias, que
envolviam o Milton espremendo a espinha em um torno mecénico, e eles
tentando fazer com que um tubardo a comesse, Essas duas cenas, a pesar de
curtas iriam demandar mais tempo e trabalho, por se passarem em Cenaros
diferentes. Assim, mantivemos toda esta cena apenas no cenario do quarto do

Miguel, mantendo a ideia essencial dela, que era apresentar as tentativas
fracassadas, e comicas, de retirar a espinha.

4.3 Gravagdo de vozes

Muita gente confunde a gravagao de vozes, ou voz original, com o processo da
dublagem. Entao é importante aqui, inicialmente, estabelecer essa diferenca. O
processo de voz original & feito na pre-produgao de uma animagao, quando um
ator de voz, ou voice actor, d4 vida a um personagem que serd animado
posteriorments, ou seja, a atuagdo do personagem animado, € feita baseada
na atuagdo do ator de voz, e ndo o contrario. Ja na dublagem, a atuagao do

® “Dous ex machina & uma expressdo latina com arigens gregas amwé pnxavilg Bedg (apo
mékhands theds), que significa Meraimente "Deus surgido da maguina™' e & utilizada para
indicar uma salucho inesparada, improvéavel e mirabolante para terminar uma obra ficcional.”
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dublador, que tambéam pode ser considerado um voice aclfor, é feita em cima de
um parsonagem ja pronto, @ ele vai tentar emular as nuances & emogoes do

ator de voz original

Antes de fazer este curta-metragem, ja haviamos feito um outro mais curto
utilizando Miguel e Milton como personagens. A principio tinhamos a ideia de
utilizar criangas para fazer as vozes deles, porém, por falta de tempo na
produgdo, utilizamos nossas proprias vozes: Alvaro, como a voz do Miguel, e
Widerlan, como a voz do Milton, Entdo, quando comegamos a pré-produgao
deste curla-metragem ja estava decidido que repetiriamos nossos papeis como
os estes personagens. Precisavamos entdo das vozes de Katia, Cara Esquisito
e Carlao, e tambéam de um suporie adequado para a gravacao das vozes com
mais qualidade.

Para resolver isso contamos com a ajuda de Jonathan Valim e Lara Valim.
Jonathan possui um estudio de gravagdo, que cedeu para que nos
gravassemos as vozes, @ Lara, que € esposa dele, emprestou sua voz para a
Katia. Além do mais, gravamos as gargalhadas de Valentina, a bebe deles
dois, para utilizar na espinha. que pode ser ouvida no final da cena 3, gquanda

ele descobre a espinha em sua testa

Imagem 22: estudio de gravagaoe de Jonathan

Outra coisa também bastante comum em séres de animagio e utilizar uma
mesma pessoa para fazer a voz de mais de um personagem, para poupar
tempo e diminuir os custos com atores, principalmente em epistdios pilotos e
primeiras temporadas, que recebem menos investimento, geraimente, mas
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mesmo depois que essas séries fazem sucesso e ganham mais recursos, as
vozes permanecem, porque ja fazem parte dos personagens. Seth
MacFarlane®, por exemplo, faz as vozes de irés personagens centrais em
Family Guy (1988), Peter, Bryan e Stwie, alem de outras vozes adicionais.

Imagem 23: Seth MacFarlane & todos 0s personagens Jue ele interpreta na sane Family Guy

Entao, para poupar tempo, além dos personagens que |3 faziamos, tambem
fizarnos a voz de mais um personagem cada. Alvaro fez a do Cara Esquisito
Wideran a do Carldo. Para ajudar na diferenciagio usamos efeitos de audio.
Na do cara esquisito, deixamos a voz um pouco mais aguda que a onginal, e

na do Carlao, mais grave.

4.4 Storyboard

O storyboard & uma visdo lusirada, como uma histaria em quadrinhos,
de camo o diretor prevé a versao final editada ira se parecer. Esla visao
da producao & a forma mais eficaz de comunicagao entre o produtor ou
diretor & o resta da equipe. Assim come o3 plancs de construgao difigem
85 equipes de consirugdo para construir uma casa da maneira como um
argquiteto projetou, storyboards dirigem equipes de fime e TV a produzir
um projsto da maneira que o diretor o projetou. Cada desenho

¥ sgath Woodbury MacFarlana (Kent, 26 de outubro de 1873) @ um ator, dublador, anmador,
rateirisia, comediante, produtar, dirstor @ canior estadunidense Ele & mais conhecido por ser o
criador da série de amimagdo Famify Guy (1993-presente), além de ser o cooriador dos

rogramas Amencan Dad! (2005-presente) e The Cleveland Show (2008-2013), séres das
guais Seth dubla varios dos parsonagans ”
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instantansamente relgciona fodas as informagbes mais importantes
sobre cada planc e define um olhar singular para a eguipe inteira para
alcarcar, | (SIMON, 2008, p. 3, tradugéo nossa)

O storyboard @ um dos passos mais importantes da pré-produgédo de um filme,
para que este seja produzido com o menor nimero de erros possiveis, Quando
um filme & feito ja tendo como base um storyboard, o diretor pode ter mais
controle sobre a obra, do inicio ao fim, pois todos os planos e composigdes ja
foram pensados e descritos com antecedéncia.

Mo &mbito da produgao de filmes e séries animados entao, ele e extremamente
necessario, pois nestes, tudo o que estd em cena, estatico ou movel, tem que
ser desenhado (ou modelado, no caso das animagdes em 30) e animado. Este
& um trabalho que demanda tempo. No nosso caso, por exemple, animando
este curta, nés consequimos produzir em média 5 segundos de cena por dia
{em cenas mais trabalhosas), entdo, foi importante gue tudo j& estivesse
detalhado no storyboard, para que depois 0 processo da animagac pudesse ser
mais objetivo e sem desperdicios.

"""'h..--". '\5‘"‘\—"“.

Imagem 24: uma pagina do storyboard da cena &

0 “The storyboard is an ilustrated view, like a comic book, of now the producer or director
envisions the final edited version of a production will look This view of the production is the
mast efactive form of communication betwaen the producer o director and the res of the crew
Just as building plans direct construction crews to bulld a house the way an architect designed
it, storyboards direct film and TV crews 1o produce a projec the way the director designed it
Each drawing instantly relates all of the mast impaorant information about aach shol and defines
a singutar look for the antre crew to achieve.”
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Apesar de servir como base, e mesmo tomando cuidado para que ndo hajam
erros durante a produgdo, pode acontecer também que na hora de animar,
algumas coisas que tinham sido propostas no storyboard ndo fiqguem legais.
Entdo acontecem algumas pequenas modificagdes. Por exemplo, na cena 4 ha
uma agac que envolve um grupo de personagens correndo de um canto ao
outro da tela, seguidas posteriormente pela entrada do Miguel, no mesmo
sentido. No sforyboard eles viam no sentido da esquerda para a direita da tela,
porém a composigao ndo ficou interessante na animacio, pois deixava um
espago vago do lado direito da tela, ou Lookspace (ROBERTS-BRESLIN, 2000.
p. 35). Como se pode ver na imagem a baixo.
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imagem 25: por Milton também estar posicionado do lado esquerdo acaba crando problemas
na Mise en scene

Ma versdo final fizemos eles, assim como Miguel, entrando pelo lado direito da
tela, que ficou visivelmente mais interessante e conciso.

imagem 26: versSo final da sequéncia da mosirada antericrmente no storybodrd.

4.5 Animatic

O animatic & a fase em que se faz um esbogo simplificado do filme, detalhando
os enguadramentos, movimentos de camera e a duraglo de cada plano, e
algumas agbes mais importantes, Mele tambem podem ser inseridos alguns
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sons importantes para o filme, como didlogos, i*'c:n'eys”. Ou apenas marcagoes
de sons que so serdo aplicados na pos-produgao. Para que ele seja ulil, deve
ser feito com cuidado, pois mesmo sendo simplificado, ele sera uma

representacdo do resultado final do filme.

E importante ressaltar. que o animatic, junto com o storyboard, também pode
ser usado na producdo de filmes jive-achon, mas nac & fundamentalmente
necessario. Um cineasta pode muito bem fazer seus filmes sem o uso deste
recurso, se guiser fazer algo menos controlado e mais espontaneo. Porém, na
animacgao, este nao & um recurso que pode ser descartado, pois, diferente de
um live-action, que pode chegar a ter horas e horas de maténas filmados que
580 cdescartados do resultado final, uma animagao tem que ser o mais
econdmica possivel, pois cada frame demanda muite tempe que nac pode ser
desperdicado,

Imagem 27; projeto do animatic de Miguel no Adobe Alter Effects

Neste projeto, mesmo antes da finalizagao do sforyboard, o animalic ja estava
sendo montado. Cada sequéncia concluida de um, era transportada para o
outro, Para a montagem do animatic pode ser utilizado gqualguer software de
edicao de video. No nosso caso escolhemos utilizar o Adobe After Effects, por
ser uma ferramenta gue traz mais faciidade de se trabalhar com movimentos

" *Foley ¢ a reprodugdo de efetos sonoros complementares da um filme, videa ou de outros
meios audiovisuare na pos-producas para melhorar a qualidade do éudio. E conhecido na ginia
portuguesa comao sonoplastia. ' Engiobam sons de toda a ordem por exemplo o bater de
porias, vidro quebrando.”
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de camera e objetos. Outra facilidade & que o Afler Effects possui
compatibiidade com outros produtos, come o Adobe Fhofoshop, onde o
storyboard foi desenhado, assim, tomando mais simples o processo de
importagao dos arquivos para o ambiente de edigao.

Foi de grande importéncia para a producgdo, porque so depois do animalic
pronto nos conseguimes ter ideia mais exata do tempo de duragio do curla.
Além de poder testar o timming™ de algumas acbes

4.6 Rigging

Para entender o significado do termo Rigging, pesquisamos qual a tradugao
dele para o portugués, e chegamos a cordame. Entao buscamos o significado
deste termo, chegando & seguinte resposta: “Conjunto de cabos que aparelham
um navio ou que servem para manobrar qualquer maguina ou engenho;
cordagem " (DICIO, 20097). Este conceito & semelhante ao do rigging na
animacao digital, pois o profissional de rig, ou rigger, ira equipar o personagem
para torna-lo animavel no software de animacao escolhido.

No nosso projeto, todo o rig foi feito no Teon Boom Harmony. Primeiro foram
feitos esbocos dos personagens em diferentes posighes. Depois. por cima cada
eshoco o personagem foi desenhado, porém nic de corpo inteiro, mas com
cada parte que sera animada sendo desenhada separada. No corpo, essas
separacbes podem ser feitas no imite das articulagbes, por exemplo, o brago,
separado do antebrago, separado da mao. Depois, & definida a hierarquia,
atribuindo no software qual parte sera dependente de qual. Por exemplo, 8 mao
& dependente do antebrago, que por sUa Vez & dependente do brago, e todos
eles estdo ligados ao corpo. Assim, se no programa, movermaos o antebrago, a
mac sera afetada pelo movimento, mas o brago nao, por sua VezZ, S
movimentarmos o corpo, todas as partes do membro superior em gquestao.

% ym dos 12 principios da animagdc de Disney, também chamado de Principic da
Temponzagdo, & a ralagao entre o pOmero de guadros @ o Intervalo de tempo de uma agan
‘Quanto maior o numero de quedros desenhadas entre dois keyframes, mais lento SEMEA O
maovimento, A temporizagao uliliza essa wela para deflinir diferencas de velocikdade que fazem
com gque o8 movimenlos parecam mais reals e obedecam as lets basicas da figica.” (PIX
STUDIOS, 2015}
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Imagem 28: axemplo da hisrarquia em um personagem

Outra coisa definida no rig @ a ordem de sobreposigao das partes. Por
exemplo, no rig de um personagem que esteja de perfil, e natural que um dos
bragos fique por tras do corpo. Tambem, no que se refere as vantagens do uso
do software, & possivel no Toon Boom, utiizando uma area do programa
chamada de Network’, onde cada retangulo, ou node, & um elemento ou
atributo do personagem, todos interigados por linhas hierarquicas, atribuir
certar fungBes mais especificas para auxiliar na animagao do personagem,

Imagem 29: tela mostrando o Network do Miguel na projeto no Taen Boom,

Y \magem disponivel em

https: wewew toonboom caom/sitesidefaultfilesiuseriles/images’a nimating/tips-and-
trickalriggingingging _18.jpg. Acessa edm. 23 de maio de 2017

"yide Ap&ndice C
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Por exemplo, & possivel definir gue a pupila do olho, ou os dentes da boca, 36
aparecam quando estejam sobrepostos a uma determinada cor, nomeada pelo
usuario, & sempre ficar por tras das linhas de contorno do personagem. Assim,
o animador ndo tera problemas tendo que por exemplo, desenhar os dentes
novamente para cada boca feita para o personagem, podendo usar um mesmo
desenho do dente ja feito para uma boca, em varias outras.

Imagem 30: dentes denfro da boca do Miguel

Imagem 1 mesmo movendo-0% o8 dentes NAo 58 sobrapdem & parte do fora da boca

4.7 Design de cenarios

O Design dos Cenarios foi pensado de forma a complementar a historia, pois
numa producio o cenario também tem muito a dizer, Aproveitamos para inserir
algumas referéncias de coisas que gostamos, como outros desenhos
animados, Todos os desenhos dos cenarios foram feitos em pintura digital,
diretamente no computador,
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O primeiro cenario desenhade fol o do exterior da casa de Miguel, usando
como base as artes pré-concebida do Storyboard, Foi elaborada esta versao
gue apresentava um trago mais solto & sem muitos detalhes:

imagem 32: primeira versio do cenano do exterier da casa da Miguel

Percebemos que este ndo combinaria com a proposta do projeto, alem de ter
pouca identidade. Entao voltamos ao esbogo.

Resalvi entdo ufilizar linhas retas, tragando paralelas para tragar uma
perspectiva de profundidade no cenario. Também foi usado um brush que
simulava um traco feito a lapis, para compor as linhas de contomo das coisas,
dando um ar de desenho feito no papel. As cores seguiram um padrao colorido
de tons pastéis para dar mais leveza ao cenario. Para a construgao deste,
tomei como referéncia os cendrios do desenho animado Clarencio, o Otimista
(2014) da Cartoon Network. Veja a seguir um comparativo do cenario da casa
do Claréncio, e do cenario final do nosso projeto.
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Imagem 33: cendrio da casa do Claréncio, usado como INSpIracan
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Depois de finalizado, esse cenario senviu como base referencial para os outros
cenarios que seguiram esta mesma linha de cores e do tipo de trago dos
contomos. Ao todo foram feitos oito cenarios diferentes para a animagao. Sem
contar que um deles, o do Ginasio, que aparece pela primeira vez na cena 4,
foi depois modificado para a cena B, gue sé passa no mesmo local, porém em
turnos e ocasides diferentes, um de dia em expediente normal, outro de noita
durante o baile. Veja a seguir:
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Imagem 36: cenaro do Gingsio Municipal na cena B

4.8 Setup

Depois de todas as etapas da pré-produgio estarem cumpridas, o que resta
agora & preparar todo o material produzide para ser animado. Esta etapa, na
animagao digital, & chamada de Sefup. Tudo & organizado no soffware utilizado
para produzir a animagao. Mo nosso caso, utiizamos o Toom Boom Harmony
versdo 14. Para facilitar o processo de animagao, criamos um projeta no Toon
Boom para cada plano da animagdo, para que cada projeto tivesse os
glementos necessarios para cada plano. o animatic, as vozes gravadas, o
cenario e 0s rigs dos personagens.



Imagem 37: tela de um dos projetos do curta-metragem no Toon Boom Harmany 14.

46
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5 PRODUCAO: DANDO VIDA AO PROJETO

Durante a produgdo for 0 momento em que sentimos o real peso do projeto.
Mesmo depois de bastante tempo de pré-producéo. deixando tudo pronto para
esse momento, descobrimos que esta etapa seria demorada e trabalhosa, mais
ainda do que haviamos previsto. Devido aos atrasos na pré-produgao, ivemos
tempo reduzido para a produgdo, entdo algumas coisas tiveram gue ser feitas
de forma mais econdmica, para que pudéssemos cumprir o prazo de entrega
do produto & deste memornial. Mesmo assim, fizemos o possivel para manter a
qualidade a qual haviamos proposto ao projeto, mas tentando sempre
simplificar onde se podia, por exemplo, em algumas acgbes descritas no
storyboard,

i
I
Imagem 33 a8 mesma n:ena nu smr]mrrarﬂ & na versao final. A cena como descrita, levaria mais
tempa pra ser feita, por envolver uma agao mais complexa,

Dito isto, descreveremos a seguir um pouco da NOSSa exXperiencia vivida com o
processo de animagao deste curta-metragem.

5.1 Animando no computador

Dividimos bem as tarefas a serem feitas, de forma que cada um poderia fazer
suas partes separadamente, Widerlan, por ter dominio do desenho de todos os
personagens, além de maior dominio técnico no software, ficou responsavel
pelo rig dos personagens, pelo pencil test, e por fazer os quadros chaves.

O pencil test & uma versdo preliminar da animagao, feita com um trago mais
simples, numa espécie de esbogo, para gue possam Ser feitos os testes dos
movimentos, e fazé-los funcionarem da melhor maneira, antes que seja feito o
trago definitivo. Seria inviavel o animador ir desenhando todos os quadros ja
com todos os elementos e daetalhes finais, depois perceber que as sequéncias
nao ficaram boas e ter de refazer tudo de novo.



imagem 39: seguéncia de pencd fest am Miguet,

Ja os quadro chaves sdo os pontos mais importantes na animagao de um
objeto ou personagem. Por exemplo, em uma cena animada em gque um
personagem estd abaixado e se levanta, os quadros chave sernam uma pose
dele abaixado, e depois outra dele em pé. Basicamente, os quadros chave sao
onde comeca e onde termina um movimento. Os quadros entre estes pontos
540 chamados de quadros intermediarios, ou n-befweens.

Imagem 40: o quadra chave e um guadro Intermediano.

J& Alvaro ficou responsavel por fazer os gquadros intermediarios e o clean-up
das cenas. Clean-up & a elapa da animagao em que os frames aprovados no
pencil test sio passados a limpo, recebendo os detalhes do fraco finalizado, e
no caso da animacao digital, recebendo ja as cores. Fazemos esta colocagao,
porgue nas animacgdes tradicionais (sem auxilio da informatica), as cores
também sao feitas em cada quadro, ja em softwares de animagao e possivel
manipular os tragos do objeto em cada guadro mantendo as cores, assim,
agilizando o processo

Porém. mesmo com as facilidades proporcionadas pelo software, ainda & um
processo trabalhoso, Ambos tivemos que fazer varios desenhos por segundo
de animacio, em algumas cenas mais complexas. Como por exemplo, a da



14

cena 4, em que Miguel pede ajuda ao Milton para se livrar da espinha. Nela
além das varias acdes de Miguel, ainda tem um momento em que ele agarra o
Milton, tendo que ser feito ao mesmo fempo a animagao de dois personagens,
pois eles estao em contato, & o movimento de um causa uma agao no outro. E
também depois disso, Milton segura Miguel e o solta no chio. Nessa cena
Miguel sofre algumas deformacgies em seu corpo, precisando que sejam feitos
novos desenhos, ndo permitindo o reaproveitamento dos outros prontos.

Apesar de trabalhosas, estas deformacgdes sao necessarnas para dar vida aos
personagens, porque eles sdo seres vivos, & nao objetos rigidos. E td0
importante que faz parte dos 12 principios da animacao proposto por Walt
Disney. & que sao utilizados até hoje. Este efeito de causar deformagso nas
formas dos objetos ou personagens & o primeiro principio, chamado de Squash
and Stretch (comprimir e esticar). Destaco aqui mais um dos principios
fundamentais que nos demos bastante importancia no processo, que e o da
Antecipacio. Este principio define que as agdes dos personagens devem ser
antecipadas por uma acao preparatoria. Por exemplo, um personagem antes
de se langar para frente, recua o COrpo Um pouco para tras.
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Imagem 42: na figura 1 Miguel esta em repousc, |4 na 2, sau corpo se comprme levemente
para tras @ na 3, por fim, ale se langa para frente

5.2 Lip Sync

Este & um dos pontos mais importantes em qualguer animacao que contenha
didlogos. O lip syne, ou sincronia labial, como © préprioc nome ja diz, @ a
sincronizagao do que & falado com o movimento da boca do personagem.

A depender do projeto de animagdo, ele pode ser mais simples ou mais
complexo. Uma decisdo muito comum de ser tomada em animagdes para
reduzir o tempo e os custos de produglo & simplificar o lip sync. Temos, por
exemplo, as animagbes populares japonesas (principalmente as de TV, que
precisam ter custos menores), tambem conhecidas apenas como animes, em
que a boca do personagem sempre abre da mesma forma, independente
fonema que esteja sendo falado. E algo que funciona, no entanto forma mais
limitada a amplitude expressiva dos personagens (coisas que gles resolvem
utilizando outros elementos para transmilir emocoes, como oS olhos por
exemplo).

Porém, no mundo real, quando falamaos, para que reproduzamos determinados
sons temos que fazer diferentes formas com a boca. Assim, um fip sync mais
complexo respeita estes sons, sincronizando o som falado com a forma da
boca que lhe & cabida. Essas representagdbes podem ser apenas das vogais,
ou mais completo, representando os mais diversos fonemas.
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Imagem 43: exemplo do desenho das bocas de cada sam (em Ingfl-ES]“'

Em Miguel nos escolhemos gastar um pouco mais de tempo no lip sync,
representando os desenhos de boca para todos as vogais, e em algum caso

para outros fonemas. Veja a baixo alguns exemplos.

Imagem 44: desenhes da boca do Miguel e seus sons

'® jmagem disponivel em: nttps Vs-media-cache.
ak() pinimg. comfonginalsT e 647023642 0a504 2 9cfd4ladB036f35%6cTd pg |
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6 POS-PRODUGAO
6.1 Composicao

Sempre depois de finalizar cada cena animada no Toon Boom elas eram
exportadas em sistema PNG de cores RGBA'®, para que tivessem o fundo
transparente. Este processo & importante para a etapa da composigao.

Nas produches cinematograficas nem sempre tudo o que vemos na tela foi
produzido de uma so vez, diretamente como se vé, Desde coisas mais obvias,
como uma criatura fantasiosa gerada com computagdo grafica, ateé coisas que
geralmente achamos que s80 reals, como por exemplo, casas. prédios,
veiculos, luzes. Muitos dos elementos que vemos em tela foram produzidos
separadamente, ou em camadas, e é na composigdo que todas estas serdo
juntadas para farmarem uma unidade.

Em Miguel, usamos o Adobe Affer Effects para realizar este processo, que foi
basicamente para unir as cenas animadas dos personagens com 0% cenarios, e
adicionar alguns elementos que no software de animagéo daria mais trabaiho,
como os nimeros das horas no despertador da primeira cena, por exemplo.

imagem 45: despertador com as NUMErss &m seu visor adiconados na composizan,

Para exemplificar, demonstraremos o processo de composicio em um dos
planos da cena 6. Nela, Miguel e Miton estao utiizando o computador
Pensamos o plano de forma que eles ficassem atras do computador, com o
cenario do quarto ao fundo. Entdo, primeiramente, na hora do desenho do
cendrio ne Photoshop isto foi levado em conta, de forma gue ele foi feito em

" spEBA & o sistema de cotes formado pelas cores Vermelho (Red), Verde (Green), Azul
{Biue) @ pelo canal Afpha. O sistema permite exibir iodas as cores do sistema RGH, porém
parmite & ulilizacio da transparéncia de imagem. anlificic amplamente usado em softwares de
edi¢io de imagem com camadas,”
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camadas, com a parte que ficaria por cima deles, na composigdo, separada, A
camada com os personagens tambem foi exportada com o funde transparente.

Imagem 46: camada gue serd sobreposta na cena, feita no Fhofashap

imagem 47; camada com os dois personagens animadas no Teon Boom

Depois, tudo foi importado para o Affer Effects para serem compostos. Para
isg0, colocamos todas as camadas em 3D, para que pudéssemos explorar a
profundidade, fundamental para a sobreposicio das camadas. Adicionamos
também uma camera no programa para possibilitar um movimento de camera
gue & feito neste plano. Ao final, este foi o resultado da composicio do plano:



. "
s i

Imageam _ﬁﬂ: caomposicao fimal do plano, uninds uma camada frontal (computador e mesa), uma
intermediaria (Miftan & Miguel} & uma aao fundo (cenario do quarto)

6.2 Montagem e edigao

Enquanto cada plano era animado e composto, a montagem das cenas ja
finalizadas j4 estava sendo feita, Nesta etapa, todos os planos sdo montados
em sequéncia para formaram cenas, e todas as cenas em sequéncia para
formar o filme, de forma que este faga sentido & tenha ritmo.

Miguel foi montado utiizando Adobe Premiere, onde aplicamos os core
necessario para que as cenas fluissem com maior naturalidade que
conseguissemos, dando o ritmo desejado. Sobre o ritmo na montagem,
podemos nos remeter aos conceitos de Eisenstein:

Na montagem ritmica, ao ser defindo o comprimenta dos fragmentos, o
contelde do gquadro & um factor a ter também em consideracio
Segundo Jorge Leitdo Ramos (1981), a delerminacao metrica dos
fragmenios confere um  grande destaque 2o seu  conteddo
nomeadamente ao  movimento gue decorre no  interior do
enguadramento, Neste fipo de montagem, existem dols geéneros de
maovimentos, o dos “cortes” de montagem e o “real’ no inferior dos
planos. Elsensiein explorou ndo unicamente as concordancias desses
dois movimentos, mas, sobretudo, os conflitos enire eles, (CANELAS,
2010, p. 8)

Para obter uma montagem continua, os corfes devem considerar os
movimentos dentro do quadro do filme, por exemplo, se& em um plano um
objeto, ou personagem comega um movimento, e logo em seguida & cortado
para ¢ proximo plano, & natural que o movimento iniciado no anterior seja
continuado no préximo. Se o corte ndo respeita o movimento dentro do gquadro
do filme ele pode se tornar abrupto & nao fazer sentido.
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Citameos aqui como exemplo, dois planos da cena 1; um de um plano conjunto
do Miguel em seu quarto, & outro, um clfose na sua mao apertando um botao no
despertador. Se ao final do primeiro plano o Miguel continuasse parado, e
depois no préximo plano ele ja estivesse com dedo no botao, esta saguéncia
ficaria descontinua. Entdoc no final do primeiro plano Miguel realiza um
movimento que & continuado no segundo, para dar unidade a sequéncia.

Imagem 49: dois ptanos de Miguel exemplificando a contin uidade da montagem. Mo primging
ate leva o sau dedo 4 direcio do despertador. No segundo o movimento & continuado ate que
ele sperie o balao,

6.3 Edigdo de som, mixagem de som e trilha sonora

Durante a fase de edicdo de som de um filme, o aditor escolhe os sons e
sincroniza-os com a imagem, colocando cada um no momanto & com o
efeito que considere adequado, que contribua para cantar a histaria. =0
aditor d& som vai procurar os melhores takes da gravagao de som dirato
e editd-los, gravar @ escolner os @feilos sonoras, @ntre oulras tarefas. Ele
tem tode o briefing com o diretor @ com o montador do fime. Ja a
mixagem & a etapa em que ¢ som do filme ganha uma forma gu um
astila au um concaito, diz Armando Torres Jr. O carloca Rodrigo Noronha
complementa "E como se ele [o editor] preparasse os ingredientes que
serdn utilizados na mixagem” (GUIMARAES, 2007Th)

O som & um dos elementos mais importantes de um filme, e esta presente
desde os didlogos que ouvimos dos personagens & 08 sons que gles, ou
ambiente, produzem, até nas musicas gue compdem as cenas. MNa animagao
ele possui uma importancia ainda maior, pois faz com que ©s personagens &
objetos, gue foram completamente criados & animados, possuam presenca no
em cena. Sao os sons dos passos dos personagens, de objelos caindo, de
algumas determinadas agtes, que contribuem para coesao do universo
retratado.
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Assim como todos os processos de imagem do cinema evolulram para o digital,
o som tambem evoluiu. Existem diversos softwares voltados apenas para a
edigdo e mixagem do som. Para o nosso projeto, como n&o iriamos precisar de
funcBes mais complexas, utiizamos o proprio Adobe Premiere, que também
pPOSsUI um sistema mais basico de edicao @ mixagem de som, mas gue atende
as nossas necessidades. Podemos dizer que a edicdo de som e a mixagem
foram feitas juntas, & que enquanto sonorizavamos cada parte de uma cena, ja
alocavamos os sons em pistas diferentes no programa, deixando uma pra
musica, uma pros dialogos, outras pros efeitos sonoros e foleys. Tentando

sempre que todos 0s sons coexistissem harmonicamente

Imagem 50: pistas de dudio no projeto de Miguel, no Adobe FPremiers

Todos os efeitos sonoros e foleys foram obtidos de forma gratuita na internet,
de sites como o Incompetech & o YouTube, que disponibilizam uma biblioteca
de musicas e efeitos sonoros com licenga livre, pois nao possuiamos nem o
equipamento necessario, € nem o tempo para captar estes sons nos mesmos
Entdo criamos um banco de sons, baixando todos os efeitos e foleys que
poderiam servir ao filme, e depois na edigio selecionando agueles que melhor
atendiam & proposta. A Unica excegao é o efeito sonoro da Espinha, que nada
mais & do que a risada de um bebé gue gravamos duranie a captagao das
vozes. Nos escolhemos este som para ela por causa da aparéncia infantil da
Espinha.
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Imagem 51: a espinha de Miguel. Arte por Widerlan Morais

A musica também esta presente do inicio ao fim do nosso curta. Para ele,
pensamos uma identidade musical que remetesse aos anos B0, tendo como
referéncia grandes nomes gue fizeram sucesso neste periodo, desde o rock do
Twisted Sister (1972), Guns N' Roses (1985) e Bon Jovi (1983), até o pop do A-
Ha (1982) e Simply Red (1884) Porém, nao podiamos utilizar diretamente
musicas destas bandas, j@ que possuem direitos autorais, e e preciso pagar
para obl&-los, entdo tivemos que fazer um trabalho de pesquisar musicas na
internet que se assemelhassem a estas referéncias, mas com licenga para o
uso gratuito, mais uma vez recorrendo ao Incompetech e ao YouTube.

Em alguns momentos a musica também foi utilizada em sincronia com uma
agao, para fins de dramaticidade. Podemos citar dois momentos, coma
exemplo, O primeiro, acontece na cena 1. © cura )a inicia com uma musica
com uma musica de fundo, porém, no momenta em que Miguel aperta o botao
do despertador, a misica para de vez junto com esta agao, juntamente com o
som do botdo, deixando um siléncio para ressaltar a expressao do personagem
no proximo plano. O segundo, acontece na cena 3. Miguel esta confiante
olhando para o espelho, e ocuvimes uma musica com um tom alegre que
ressalta isto, porém, quando ele se assusta, ouvimos um som estridente de
piano, & a misica para abruptamente, & o siléncio mais uma vez exerce o papel
de realgar a dramaticidade do momeanto,
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CONSIDERAGOES FINAIS

Aceitar o desafio de fazer uma animagdo com cerca de 5§ minutos e aos moldes
de gualidade das animagbes para TV, com uma equipe de apenas duas
pessoas e apenas nossos computadores pesscais e fora dos grandes eixos
econdmicos foi uma experiéncia muilo gratificante para nds. Apesar do trabalho
imenso, o resultado final fez valer a pena, nos mostrou que e possivel.
Também conseguimos pensar nosso projeto de forma mais eficaz, gragas as
pesquisas feitas que resultaram na justificativa, vendo como ele se assemelha
ao modo como as animacbes infantis atuais tratam temas do cotidiano, e
também refletindo sobre a natureza da personalidade do Miguel. Com uma
histéria imeverente e surreal, e doses de comedia non-sense, CONSegUIMOSs
falar sutimente sobre guestdes inerentes a infancia e adolescéncia, como a
autoconfianga exacerbada, o egocentrismo, @ 08 medos da nao aceitagao em
seu grupo social.

O nosso objetivo & que a nossa experiéncia adquinda com a feitura deste
projeto, e descrita neste memorial, possa ajudar & encorajar todos agueles que
também pretendem navegar neste oceano da animagao.
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APENDICE C — Network

Esta & a uma parte da Nefwork referente apanas ao Miguel Cada um das
harras s3o chamadas de nodes, os azuis claros s8o os desenhos gue fazem
parte do Miguel, ou drawings, os verdes sao os objetos que englobam esses
desenhos e servem para controla-los, chamados no Toon Boom de pegs, e os
azuis mais escuros sdo os afnbutos aplicados nas pegs para o controle dos

drawings.
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APENDICE D - Roteiro

01. INT QUARTO DO MIGUEL - DIA

0 ALARME ESTA PRESTES A TOCAR, MAS 0 MIGUEL, QUE JA ESTA
ACORDADO, AGUARDA A BEIRA DR CAMA, TORCENDO PARA QUE O
MESMO TOQUE E QUE O SEU DIA COMECE.

a0 SOAR O ALARME, O MIGUEL QUE NEM ESPERA 0 MESMO COMPLETAR
O PRIMEIRO BIPE, SALTA DA CAMA COMEMORANDO O INICIO DO DIA.

MIGUEL
Graaaaaande dia!

n2. INT CORREDOR DO CLUBE — DIA (FLASHBACK)

MIGUEL ESTA EM UM DOS CORREDORES DO CLUBE, A SUA FRENTE
ESTA A KATIA. ELE, COM UM AR DE CONFIANCA, ENTREGA UM
CARTAD PARA ELA. A KATIA LE, DA UM SORRISO, PISCA PARA ELE
E GUARDA O cartao.

KATIA
Obrigado Miguel

0 MIGUEL POR SUA VEZ, FICA EMBASBARCADO.

03. INT BANHEIRC DO MIGUEL - DIA

ENQUANTO TOMA BANHO, MIGUEL CANTAROLA.

MIGUEL
Hoje eu vou pro baile com a Katial
Hoje eu vou pro baile com a Eatial

aps O BANHO, MIGUEL, ENROLADO COM UMA TOALHA NA CABECA,
ANDZ CANTAROLANDO ATE O ESPELHO. DA UMA OLHADA E JOGA A
TOALHA PRA LONGE. DEPQIS, CONTINUA ANDANDO, MAS PERCEBE QUE
HA ALCO ERRADO E VOLTA RAPIDAMENTE PRO ESPELHO. E ENTAC QUE
DESCOBRE UMA ESPINHA EM SEU ROSTO E GRITA DE DESESPERO.

MIGUEL
MNact
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04. EXT QUADRA DE TENIS - DIA

MILTON ESTA TOMANDO UM REFRIGERANTE ENQUANTO AGUARDA O
MIGUEL.

MILTON
0 Miguel t& atrasado de novo.

ELE ENTAO PERCEBE UMA CONFUSAD NO HORIZONTE. VE UM GRUPO DE
PESSOAS CORRENDO AMEDRONTADAS. QUANDO ELAS PASSAM, MILTON
VvE 0O MIGUEL VINDO LOGO ATRAS.

MILTON
Cara, isso ta feiol

MIGUEL
Milton, eu nao sei como essa colisa
surgiu. Mas sei gue @la tem gue
sumir antes do anoitecer! Vocé tem
gue me ajudar!

MILTON
ahh... T& bom cara. Mas primeiro
vamos trabalhar. A gente j& ta
atrasado.

05. INT CASA DO MIGUEL - DIA

APOS O TRABALHOOS DOIS VAO PARA A CASA DO MIGUEL. A ESPINHA
ESTA AIMDA MAIS HORREMNDA,

HMIGUEL
Pronto, agora vamos cuidar dissol

MILTON
T4, mas... Como?

MIGUEL
Buscaremos ajuda em um lugar onde
gempre podemos contar com
especialistas confidveis!

MILTON
Ho hospital?

MIGUEL
Nao, HWa internetl!
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06. INT CASA DO MIGUEL = DIA

0S5 DOIS SE SENTAM EM FRENTE AO COMPUTADOR, MIGUEL ENTAO,
COMECA A PESQUISAR SOLUCOES DE COMO SE LIVRAR DA ESPINHA.
MIGUEL ENTAO SAI CLICANDO LOUCAMENTE, COMPRANDD VARIOS
PRODUTOS. EM SEGUIDA, A ENCOMENDA CHEGA. O MIGUEL ENTAO
ABRE A EMBALAGEM E RETIRA UM POTE. ELE PASSA O CREME NA
ESPINHA E MAS NA VERDADE FAZ NASECR CABELO MELA.

MIGUEL APLICA OUTRO PRODUTC E DESTA VEE ELE FICA COM A CARA
TODA DEFORMADA, MAS ESPINHA CONTINUA INTACTA.

a7. EXT ESCADAR DA CASA DO MIGUEL - DIA

MIGUEL E MILTON ESTAO SENTADOS NA ESCADA DA CASA.

MILTOMN
E... Parece que ela esti maior!

MIGUEL PASSA A MAO NA ESPINHA E COMECA A PUXA-LA.
MIGUEL

0O gque eu fago pra arrancar e3sa
colsa da minha cara?!l

MILTON
Se acalme Miguel, poderia ser
pior.
MIGUEL
Impossivel! Eu wou ser a piada do
baile.

MIGUEL PARA FOR UM INSTANTE, PENSATIVO.
MIGUEL
Milton, a propSsito, vocé j4 tem
um par para ir ao balle?

MILTON
ah, cara. Isso & meio complicado.

MIGUEL OLHA PRO MILTON E FALA EM PENSAMENTO.

MIGUEL



Como estou sendo egoista s6
preocupado com essa espinha
idiota. Ao menos tenho uma
companhia pro baile. Mas o meu
melhor amigo, olha pra elel Acho
gue ninguém o chamou.

MIGUEL SE MOSTRA DETERMINADD E CONTINUR FALANDD EM
PENSAMENTO:

MIGUEL
You deixar o egoismo de lado e
ajudar o meu amigo. Mas claro,
depois de resolver o meu problema.

MIGUEL OLHA PRO MILTON.

MIGUEL
Milton, amigdo! Eu prometo gque
irei me livrar dessa espinha! Por
voCé.

MILTON
Ah... Baleza.

QUANDOD, DE REFENTE, ELES OUVEM UMA VO2Z ESTRANHA QUE DIE:

CARA ESQUISITO
Ei, joveml

s DOIS NAO SABEM DE ONDE VEM A VOE. MIGUEL OLHA PARAR OS5
DOIS TADOS. AD LADO DA CASA TEM UM PEQUENO ARBUSTRO. DELA
SAT UM SUJEITO BAIXINHO E ESQUISITO.

MIGUEL
0 que?! Quem disse isso?

CARA ESQUISITO
Eu.

MILTON
Ah, & aguele cara esguisito.

CARR ESQUISTITO
Hahaha! Isto, 1sto! Bou su, E &l
sei como ajuda-lo!

MIGUEL
Por favor, meu camaradinha,
diga-me como!
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CARA ESQUISITO
Mey mestre & um grande
feiticeiro, capaz de fazer as
mais inimaginaveis porgdes. Por
acaso estou com uma agul gue
serve pAra espinhas sapecas como
4 =ua

MIGUEL
E vocé wvai dar ela pra mim?

CARA ESQUIEITO
Sim

MIGUEL
Assim? Sem cobrar nada?

CARA ESQUISITO
Madinha.

MIGUEL
Certezal

CARA ESQUISITO
Numa boa.

MIGUEL
valeu entdo! Fico te devendo
aszal

CARA ESQUISITO
£ so bebher.

MILTON .
Hey Miguel! Tem certeza gue Voce
vai confiar nesse carinha?

MIGUEL
5im amigdoc. Se tem algo que eu
aprendi nessa vida e gue se uma
pessoa aparece de repente e
oferece uma solugdo para o Seu
problema, ela esta falando a
verdade.

MIGUEL EM OUADRC. ELE LEVA A POGAO ATE A BOCA E BEBE.
DEPOIS DE BEBER TUDD ELE JOGA FORAR A GARRAFA E FICA COMG SE
ESTIVESSE ESPERANDD ALGO ACONTECER. DE REPENTE A ESPINHEA
COMECA A TREMER E DESAPARECE.
MIGUEL COMEMOBRA ALEGREMENTE.
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MIGUEL
WValeu camaradinha! Vocé me salwvoul

Q0 CARA ESQUISITO SORRIR PARA ELE.

MIGUEL
Pronto meu amige! Agora
vamos cuidar deo seu
problema... .
maz opz! Pera ael! Ja ta
quase na hora do balle,.
Vamos cuidar dissc depois!

MIGUEL SAI DE CENA CORRENDO.
MILTON E O CARA ESQUISITO FICAM EM CENA

MILTON
Entio vocd tava tempo todo
Agui ouvindo nossa
CONVEersa?

CARA EEQUISITO
Hum Huam.

MILTOM
hah, ok. Vou nessa

MILTON SAI DE CERA.
O CARA ESQUISITO PUXA UM CADERNO E UMA CANETA E COMECR A

ANOTAR ALGO ENQUANTO MURMURA.

CARE ESQUISITO
Hummm, formula D,
experimento vinte e
dois, bem sucedido até
agora.

O CARA ESQUISITO VAI ANDANDO DE COSTAS, VOLTANDO FARA
DENTRO DO ARBUSTO.

10. INT BAILE - NOITE

oS DOIS, COM ROUPAS DE GALA, CHEGAM AO LOCAL DO BAILE.
MIGUEL ESTA CcOM UM BUQUE DE FLORES.

MIGUEL
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Beleza! ARgora tenho gue encontrar
a Katia.

MILTON
Olha ela ali.

MIGUEL ATRAVESSA A MULTIDAO ATE A KATIA. ELES TROCAM

SORRIS0S.

HMIGUEL
0la, Katia.

EATIA
0i, Miguel.

MIGUEL ERGUE A MAO COM O BUQUE DE FLORES PARA A KATIA, QUE

ESTRANHA.

CARLEQ APARECE

HMIGUEL
580 pra vocé.

FATIA
Hmm... Obrigado. Mas naoc seria
melhor vocé entrega-las para a
sua acompanhante?

MIGUEL
Mas, néo & isso que eu t& fazendo?

KATIA
Desculpe, mas eu vim com o Carlao.
Ele me chamou.

MIGUEL
Carldo, o zelador?

E VE 0 MILTON COM O BUQUE.
CARLAQ

Qual é otdrio! Quer roubar o par
dos outros?!

MIGUEL EESPONDE COM RAIVA.

MIGUEL
01, Carlao.



MIGUEL, TRISTE, SE VIRA PARA FATIA.

ELE CONTINUA A

MIGUEL
Mas... E o cartac gue eu te dei?

EATIA
Cartlo?

MIGUEL
Sim! MHao lembra? Semana passada.
Era um convite pra voce ser meu
par pro baile. Vocé aceitou elel

EATLA
Aasah sim, mas Miguel, naoc era
convite nenhum, era um vale
tapioca da Tapiocaria do Tido.

MIGUEL
Mas...Mas...

EATTA
Inclusive ja usei ele, muito
obrigado! Tapioca & tudo de bom!

FALAE .

EATIA

Mas sinto muito pelo mal entendido
Miguel. Quem sabe no préximo baile

vocé possa me chamar.

KATIA DA UM SOQUINHO NO OMBRO DO MIGUEL E SAI.

MIGUEL

Droga... ainda perdi minha tapioca

gratis.

0 MIGUEL VOLTA TRISTE PARA O LADOD DO MILTON.

MIGUEL
E amigo, pelo visto seremos S0 nos
agui .

GAROTAS
Milton!

VARIAS GAROTAS SORRINDD CHAMAM PELO MILTON.

74

ELAS
COMECAM A DISCUTIR SOBRE QUEM CONVIDOU O MILTON PRIMEIRO.
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GAROTA 1
Eu chamei o ele primeirol

GAROTA 2
Héao, eu gue chamel primeiroc! Ele &
O meu par!

MIGUEL OLHA BOQUIABERTO PARA O MILTON, SEM ENTENDER NADA.

MIGUEL
Mazogué!?

MILTOH
Caaraa,.. gue droga...

MIGUEL
Milton... por gue todas essas
garotas estao falando o seu nome?

MITTON
Todas me convidaram para o baile,
eu figuei sem saber o gue dizer e
disse sim pra todas

MIGUEL
Mag... Vocé... Eu... Pensel gue
vocé nédo tinha ningusém!

MILTON
Eu nunca disse isso. Na verdade eu
nem gueria vir nesse baile idiota.

AS CAROTAS ESTAO AGUARDANDO A ESCOLHA DO MILTOM. MIGUEL
OLHA A SITUACAD E SE AFASTA.

14 INT BAILE - NOITE

MIGUEL VAI ATE ©O BALDE DE PONCHE E ENCHE O SEU COPO. DE
REPENTE A ESPINHA REAPARECE, DESSA VEZ COM UM PAR DE BRACOS
E CHIFRES NA CABECA. ELE FAZ UMA EXPRESSAO DE RAIVA, MAS
LOGO VAT ACEITANDO A ESPINHA. DAf ELE DA UM COPO DE POMCHE
PRA ELA. OS DOIS BRINDAM E TOMAM A BEBIDA.

FIM
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