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1. INTRODUGAO

Este trabalho objetiva relatar a experiéncia de realizagdo de um filme de
animacgao, com aproximadamente seis minutos, enquanto estudante de segundo
semestre na disciplina Animagéo 2D, pertecente ao curso Cinema de Animagao
da UFPel, ocupando a funcdo de diretor. Produzido ao longo do semestre de
2022-2, Macieira € um curta-metragem inserido no sistema de 'horizontalidade'
adotado desde 2013 pelos cursos de Cinema da UFPel. Sua principal
caracteristica esta na concentragdo de esforcos oriundos das disciplinas do
mesmo semestre em prol de um unico produto audiovisual a ser entregue ao final
do periodo letivo'.

O curta-metragem foi realizado como avaliagéo final da disciplina e teve
como proposito apresentar Juliano, um garoto de treze anos, que vive na roca. O
enredo consiste nele pegar uma maga de uma arvore que esta dentro de uma
propriedade privada, que é protegida por Alisson, um fazendeiro que esta
disposto a fazer de tudo para defender sua terra. Trata-se de uma histéria com
inicio, meio e fim criada para que pudesse ser contada em mais ou menos trés
minutos, tendo protagonista e antagonista bem divergentes em seus objetivos. A
técnica utilizada foi a animagédo 2D digital quadro a quadro?, no programa Krita®,
consistindo na realizacdo de diversos desenhos que, quando Vvistos
sequencialmente, resultam na percep¢do do movimento. Dessa forma, o
professor Antdnio Fialho (2021), em seu video na internet A Construgdo do
Movimento Desenhado na Animagdo demonstra essa ilusdo gerada ao manusear
papéis e alternar imagens no computador contendo desenhos.

Objetivando relatar minha experiéncia como diretor nesta produgao, e
tendo como referéncia Richard Williams (2016), destaco ser imprescindivel que a
pessoa a ocupar esta fungcao seja comunicativa e aberta a novas ideias. Alias, é
neste contexto que Tony White (2006) enfatiza que o diretor participa diretamente
em algumas subetapas, bem como em aprovagdes em todas as outras. Contudo,
em producdes amadoras, como € o caso de Macieira, o diretor também escreve o
roteiro e participa do time de animadores. Composta por 16 pessoas ao todo, a
equipe do curta, em sua grande maioria foi designada para a animagao e, apenas
quatro delas ficaram em fungdes especificas (dublagem, desenho de personagem
e trilha sonora). O processo de realizagdo do filme teve como base a seguinte
pipeline*: roteiro, design de personagens, storyboard, animatic, animagéo,
dublagem, edi¢cao de audio e video, montagem, distribui¢do e exibig¢ao.

' Para saber mais acesse o site dos cursos de Cinema da UFPel - horizontalidade:

https://wp.ufpel.edu.br/cinema/horizontalidade-5020/. Acessado em 19 jul. 2023.

2 Esta animacdo digital utilizou computadores, mesa e caneta digital.

> Krita ¢ um programa de desenho e pintura digital gratuito para baixar. O programa possui diversas
funcionalidades, dentre elas a de animagdo quadro a quadro.

* Pipeline ¢ um nome alternativo e estrangeiro ao fluxograma de produgédo de um filme, mas ndo exclusivo da
area, sendo usado na administragdo também, por exemplo.
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Quanto a escolha dos membros da equipe, eles foram designados
pensando na comunicag¢ao, habilidades e disponibilidades, dentre eles tendo
veteranos do Cinema de Animacéo (UFPel), estudantes do Design Digital (UFPel)
e Design de Animagao da Universidade Veiga de Almeida (UVA-RJ). Para
produzir o curta, também era possivel recorrer a membros externos a turma para
ajudar, seja tecnicamente ou através de conselhos e dicas sobre o trabalho. Esse
contato pode ser feito no boca a boca, mensagens em grupos de WhatsApp ou
em cartazes colados pelo campus. Em Macieira, as trés formas de divulgacao
foram usadas para convidar novos membros. Alids, aqueles que integram a
equipe e nao estdo matriculados na disciplina podem ganhar horas
complementares pelo trabalho fornecido.

2. METODOLOGIA

A realizagdao de um produto audiovisual exige a conclusdo de diversas
etapas. Por uma questdo de organizagdo, nas grandes industrias (tanto
brasileiras, quanto estrangeiras) as producgdes sao divididas em trés grandes
etapas: pré-producdo, produgdao e poés-producdo. Esses blocos possuem
subetapas que podem depender entre si ou serem feitas paralelamente, para no
final formarem o produto completo. Assim, cada estudio de animagao tem o seu
préprio fluxograma, que € como se chama esse processo de produgdo, mas que
se comparados lado a lado, sdo poucas as diferencas. E importante ressaltar que
cada projeto audiovisual pode exigir que algumas subetapas sejam feitas antes de
outras, ou seja, ndo existe pipeline universal, e sim, aquela que é exequivel a
produgao.

2.1 Pré-producgao

E nesse contexto que se concentram as subetapas relacionadas a
organizacao e padronizacado do que sera feito a seguir. No caso de Macieira, essa
etapa € composta pelo roteiro, design de personagens, storyboard, animatic e
desenho e layout de cenarios. O roteiro teve trés paginas completas de escrita e
foi feito na disciplina de Introducdo ao Roteiro, do primeiro semestre do curso. Ja
o design de personagens foi feito por mim e pela minha colega que entao estava
no quarto semestre. Com o passar das semanas, esses designs foram sendo
simplificados para auxiliar na hora da animacéo.

Paralelo ao design de personagens, acontecia o storyboard, que consiste
em transpor a narrativa escrita (roteiro) para a narrativa visual composta por uma
sequéncia de quadrinhos nos quais inserimos elementos da linguagem
audiovisual relacionados a personagens, cenarios e cameras. Na sequéncia, foi
feito o animatic, isto é, a transformagao do storyboard em video, inserindo a trilha
sonora tendo como base uma linha de tempo que indica a duragao das a¢des dos
personagens e a marcagao de eventos na narrativa. Além disso, essa subetapa
também tem como objetivo, assim definido por WILLIAMS (2016), verificar o que
esta funcionando ou nao no filme a fim de no decorrer da producdo esses
detalhes ndo serem percebidos na animagao.

Por fim, o desenho e o layout de cenarios foram feitos por uma colega do
sexto semestre, com a minha participagdo em reorganizar alguns cenarios para
se adequarem a algumas atualizagdes do storyboard.

2.2 Producao
Considerando que essa etapa se concentra na realizagdo da animagao, em
Macieira isso nado foi diferente. De longe, é a parte mais trabalhosa e que,
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portanto, necessita de mais tempo para ser concluida. Para executa-la, foram
mobilizadas 12 pessoas, sendo seis da turma da disciplina de Animacéao 2D, duas
de outros semestres, duas de outro curso (Design Digital) e uma fora da UFPel
(estudante de Design de Animacdo da UVA/RJ). Por ser uma etapa muito
extensa, WHITE (2006) define que é necessario alocar os animadores em cenas
especificas conforme as suas habilidades a fim de maximizar seus trabalhos.
Pensando nisso, os integrantes da equipe tiveram poder de escolha em quais
cenas animar e, para aquelas que nao foram escolhidas, a direcao fez as
atribuicoes.

Devido a extensdo dessa etapa, a equipe de animacgao foi dividida em
outras trés, descritas a seguir: (1) o esbogo (rough) é a parte onde se testa a
animacgao do personagem através de registros rapidos e rascunhados. A ideia é
saber se, ao rodar determinada sequéncia de desenhos, resultara no movimento
desejado. Para essa parte, foram mobilizadas nove pessoas; (2) Ja o contorno
(lineart) € onde se limpa todo o aspecto rascunhado do rough e é delimitado o
tracado exato da animacdo. E ali que se comeca a ver mais como a cena ficara
desenhada de forma definitiva, s6 que sem as cores. Foram envolvidas sete
pessoas para essa fungao. (3) Por sua vez, a pintura (coloring) é o processo de
adicdo da cor de cada desenho da animacao feita. Sete pessoas participaram
dessa atividade.

Para organizar as tarefas, foi criado um sistema de armazenamento e
compartiihamento em nuvem, no qual eram feitas as entregas. Havia também
uma tabela ordenando os nomes dos integrantes e suas respectivas fungodes.
Além disso, ocorriam reunides on-line semanais onde todos os membros da
equipe discutiam sobre atualizagbes da producéao e, principalmente, mostravam o
progresso das cenas em trabalho.

2.3 P6s-producao

Nessa etapa do processo, ficam as partes de finalizagdo do curta. No caso
de Macieira, foi composta pela dublagem, trilha sonora, edicao de audio, efeitos
visuais e montagem. A dublagem consiste na gravacdo das vozes para 0s
personagens e, neste caso, ocorreu na etapa de pdés-produgcdo em funcado da
incompatibilidade de agendas entre a dire¢cdo e os dubladores. A trilha sonora foi
elaborada no decorrer da producao e finalizada na pds-produgao do curta por
uma estudante do curso de Composicdo da UFPel, seguindo orientagdes e
referéncias da direcdo. A edicdo de audio, por sua vez, nao tomou muito tempo
de trabalho considerando a qualidade boa das gravagdes originais, o que exigiu
apenas reducgao de ruidos nas faixas de som. Ja nos efeitos visuais, cada cena foi
editada objetivando aprimorar questdes de cor e luminosidade. Por fim, elas foram
renderizadas separadamente e inseridas para a montagem, que consiste na
juncdo de imagens e sons para a formagédo da linha narrativa gerando o curta
completo e pronto para distribuicdo e exibigao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O curta encontra-se finalizado e sendo enviado para festivais e concursos
da area. O produto foi entregue dentro do prazo e exibido no ultimo dia letivo do
semestre para os estudantes da disciplina. O resultado foi satisfatério, levando em
conta a inexperiéncia dos participantes e o tempo de producgao, além de conciliar
outros trabalhos da faculdade, cursos, projetos e questdes pessoais.

Pelo ponto de vista da equipe, houve um aprimoramento técnico-teérico
dos integrantes sobre a produ¢do de um curta-metragem e um estreitamento de



M 9t SEMANA

. W INTEGRADA IX CEG — CONGRESSO DE ENSINO DE GRADUAGCAO
' UEEEE (S0 0 23

lagos entre alguns membros. Foi observado por mim, que estive na diregédo, que
essa experiéncia possibilitou melhorar meu senso de lideranga e gestdo de
projetos como um todo.

Entretanto, é necessario tecer algumas criticas sobre o modelo de
producdo de curtas no segundo semestre do curso. Primeiramente, esse periodo
€ um momento precoce para algumas pessoas, as quais nunca entraram em
contato com a area antes da faculdade. Muitas das subetapas nédo sao ensinadas
aos estudantes, sendo necessario recorrer a veteranos ou a conteudos na internet
para aprender sobre. Apesar dos professores ndo exigirem uma produgao
complexa e extensa, como € na industria, acaba que o aprendizado ocorre
efetivamente pela pratica intuitiva e, por vezes, no segundo semestre ainda nao
temos o conhecimento pleno em nogbes como storyboard e desenho de
personagens, por exemplo. Somado a isso, ha um problema em aliar o
aprendizado da técnica junto com a criagdo do curta. Devido ao extenso tempo
necessario para a sua producao e os imprevistos que ocorrem em qualquer
producdo, amadora ou profissional, o tempo para gerar esses produtos
audiovisuais parece ser insuficiente para um unico semestre. Acrescenta-se o fato
de os professores terem que apertar seus planos de ensino para encaixar os
conteudos e as orientagcdes, havendo perdas de aprendizados essenciais para a
produgdao naquele momento. Apesar desses contras, a graduacéo da a segunda
oportunidade da criagdo de um curta 2D (tendo a possibilidade de fazer ou
misturar outras técnicas), durante o trabalho de conclusao de curso pratico.

4. CONCLUSOES

Para a formacédo de cinema, que possui um mercado técnico, é essencial
que os estudantes tenham producdes em seus portfélios, boa comunicagdo com
0os colegas e senso de trabalho em equipe. Neste sentido, o curso Cinema de
Animacgao (UFPel) possibilita essas oportunidades para seus graduandos. Apesar
de todos os problemas, é notavel o esforco de boa parte dos professores em ouvir
os estudantes e fazer reformas e adaptagdes na grade curricular ou em planos de
ensino. De fato, € um grande desafio o ensino do cinema de animagdo em
ambiente universitario, inclusive se olharmos para as instituicbes de ensino
superior publicas que constantemente sofrem com falta de recursos das mais
diversas ordens. Dirigir e produzir Macieira foi uma experiéncia essencial para
clarear minhas aspiracbes sobre quais partes da producdo de um audiovisual
animado trabalhar, além de desenvolver habilidades de comunicacdo com os
colegas.
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