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1. INTRODUGAO

A etapa de desenvolvimento de um projeto audiovisual sempre traz diversos
desafios, visto que € necessario conciliar orgamentos, ideias, prazos e
cronogramas para a realizagdo do produto. Assim, quando falamos de um projeto
em animacdo, os desafios ndo sao diferentes e, frequentemente, passam a ser
ainda mais complexos.

A animagao exige um fluxo de trabalho controlado e planejado, uma vez que
seus processos demandam tempo e investimento. Assim, cada técnica de
animacdo possui uma série de etapas (geralmente chamada de pipeline)
especifica: uma animagao 2D possui um processo diferente de uma animacgao 3D
ou em stop motion, por exemplo.

Desta forma, quando se produz uma animag¢ao que mescla varios tipos
animacao diferentes, a conciliacdo dessas diferentes pipelines pode se tornar um
obstaculo caso nao planejada com cuidado.

E por isso que ao conduzir o curta-metragem Fora de Controle, trabalho de
conclusao de curso pratico do qual sou diretor, foi necessaria a criacdo de um
cronograma especifico. Isso porque esse projeto concilia quatro pipelines
diferentes, devido as quatro técnicas de animacao utilizadas: animacgao
tradicional, animac&o 2D digital quadro a quadro, animagédo 3D e animagao em
stop motion.

Dessa forma, eu e o produtor do curta-metragem criamos um cronograma
pensado distintivamente para nosso projeto, levando em consideragao todas as
caracteristicas, técnicas, estéticas e especificidades presentes.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

O presente trabalho tem como objetivo fazer uma reflexdo sobre a pratica
de meu trabalho de conclusao de curso, o qual demandaria a criacdao de uma
pipeline especifica. O processo de criagao dessa pipeline comegou com a analise
das demandas do projeto. A proposta era que o curta-metragem contemplasse
todas as técnicas de animacao aprendidas ao longo do curso de Cinema de
Animacao na UFPel. Dessa forma, precisariamos criar um fluxo de trabalho que
fosse capaz de lidar com animagao 2D tradicional, animacgao 2D digital quadro a
quadro, animagéo 3D e animag&do em stop motion’.

Para isso, primeiro tentamos entender quais as diferencas entre as
pipelines das animagdes 2D e 3D, uma vez que essas duas técnicas sao as mais
utilizadas no filme e terdo mais tempo de tela que as outras.

! Stop Motion é uma técnica de animagdo onde se faz a captura sequencial de fotografias de um objeto
inanimado, como bonecos de argila, para criar a ilusdo de movimento.
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Na pré-producdo, as duas técnicas possuem praticamente as mesmas
etapas inicialmente, como roteiro, design de personagens, storyboard® e
animatic®, porém, com caracteristicas muito diferentes:

A pré-producao é a fase em que os elementos que estabelecem a
base para a produgdo sdo reunidos. Essa configuragdo pode
variar bastante de projeto para projeto, devido a ampla variagao
nas pipelines e nas capacidades dos softwares. (WINDER;
DOWLATABADI, 2011, p. 175).

Entretanto, uma animacao 3D possui mais etapas de produgao do que uma
animacado 2D. Elas também sdo completamente diferentes, tanto em ordem
quanto em tempo utilizado. No 2D quadro a quadro, as etapas sdo: layout’,
animacao, confec¢cdo de cenarios e composi¢cao. Ja no 3D, as etapas de
producdo sao: layout, pesquisa e desenvolvimento, modelagem de cenarios,
modelagem de personagens surfacing®, rigging®, animacao, efeitos visuais (VFX),
iluminagdo e rendering’” (BEANE, 2012). Dessa forma, as duas técnicas ndo
poderiam caminhar exatamente lado a lado, pois isso poderia acarretar atrasos no
final do projeto.

Por esse motivo, eu e o produtor do filme decidimos que precisariamos ter
a autonomia de criar uma pipeline especifica para o nosso projeto, levando em
consideragdo as caracteristicas de cada técnica utilizada e as diferentes
demandas de cada uma. Como explicam Winder e Dowlatabadi (2011, p. 3):

Como ha diversas opc¢des de modelos de pipeline aplicaveis a todas as
circunstancias, nao ha realmente um modelo ou abordagem estabelecida
que sirva para todos; em vez disso, o setor esta repleto de opgdes em
constante mudancga e melhoria.

Assim, entendemos que uma opg¢ao viavel para o nosso projeto seria
antecipar os estagios do trecho em 3D, focando nossos esforgos em realizar o
maximo de etapas antes da equipe responsavel pela sequéncia de animag¢ao em
2D comecar. Dessa forma, em um cenario ideal, as animagdes das duas técnicas
aconteceriam ao mesmo tempo, uma vez que todas as modelagens de
personagens e riggins estariam prontos.

Nesse sentido, também decidimos que a sequéncia em stop motion deveria
comecar 0 mais cedo possivel, visto que seus processos sdo demorados e
demandam recursos materiais para a construcdo fisica dos personagens e
cenarios.

Portanto, criamos um primeiro grafico de pipeline, para que sua
visualizacdo e entendimento fossem mais intuitivos. Nesse momento, o projeto
ainda estava na pré-produg¢ado, como consta na Figura 1.

2 Storyboard € o esbogo feito de todos os planos de uma produgéo audiovisual, colocados em sequéncia, com
o objetivo de facilitar a pré-visualizagdo da composi¢ao e narrativa visual.

* Animatic ¢ a edigdo do storyboard, em forma de video, adicionando a ele elementos como timing, audio e
efeitos

* A etapa de layout é quando se estabelecem as composi¢des da cena. Nela, os personagens, elementos de
cenario e plano de fundo sdo organizados em cena.

> Processo de manipulagdo de cores, textura e caracteristicas de uma superficie 3D.

¢ Rigging ¢ a adi¢do de controladores em um objeto geométrico para que os animadores possam mové-lo.

" Rendering ¢é o processo de jungdo de todas as etapas anteriores de uma animagio 3D em um arquivo de
video ou imagem.
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Figura 1 - grafico de pipeline utilizado nos primeiros meses de projeto

Fonte: o autor

Com esse grafico, a equipe do filme (animadores, ilustradores, designers e
modeladores) pdde ter uma nogao das expectativas de prazo para cada entrega.
Essa organizacéo inicial foi muito importante, pois por se tratar de um trabalho
universitario com equipe reduzida, muitos integrantes do grupo participaram de
mais de uma etapa. Entdo, esse cronograma serviu também para que cada
integrante pudesse se organizar de acordo com suas diferentes fungdes no
projeto.

Entretanto, conforme o processo foi avangando, foi necessario criar outros
graficos, para que o cronograma pudesse contemplar os meses seguintes de
producdo, ja que o primeiro referenciava, principalmente, as pré-produgdes
respectivas de cada técnica. Por isso, ainda precisariamos de um cronograma
que contemplasse a produgao e a pds-produgao do projeto.

Durante esse periodo precisamos superar alguns obstaculos externos,
como as enchentes que atingiram o estado e as greves dos funcionarios publicos
universitarios. Por essa razdo, tive que adaptar o cronograma do projeto para
acomodar essas condigdes, que afetaram varios integrantes da equipe.

Assim, apos algumas versdes, eu e o produtor chegamos a um ultimo
cronograma, para os meses finais de produgdo, como consta na figura 2. Nele,
conseguimos atender as demandas de cada pipeline presente em nosso projeto,
respeitando o tempo e esfor¢o necessarios para a realizagao de cada etapa.
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Figura 2 - grafico final de pipeline do projeto
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Fonte: o autor
3. CONSIDERA(}GES FINAIS

Gerenciar uma pipeline de animagdo exige a coordenagdo de multiplas
etapas e procedimentos que precisam fluir de forma integrada e eficiente, para
que todas as partes atuem de maneira organizada. No caso de um projeto que
mistura diversas técnicas de animacao, € necessario unir diferentes pipelines em
apenas uma, o que pode trazer uma complexidade maior ao trabalho da equipe.

Isso porque, nesse processo, € necessario fazer um trabalho de
identificacdo de etapas similares e distintas de cada uma das técnicas, e entender
as necessidades individuais de cada uma delas. Deste modo, é possivel
acomodar essas necessidades e evitar possiveis problemas de cronograma, para
que a entrega do material para a pés-produgao acontegca da maneira mais eficaz
possivel.

Apds a reflexdo sobre o trabalho feito, pude concluir que o
desenvolvimento de pipelines na area da animagao € um processo Vivo e repleto
de variaveis. Assim, ao realizar um projeto que mistura diversas técnicas, é
necessario ter um olhar cuidadoso as especificidades e demandas de cada
técnica para melhor estrutura-las dentro do cronograma.

Além disso, por se tratar de um projeto universitario, também € preciso se
atentar as demandas individuais de cada integrante da equipe, para que suas
fungdes dentro da produgdo ndo se sobreponham. Dessa forma, conseguimos
evitar sobrecargas nas agendas individuais de nossos colegas.
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