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RESUMO: A indUstria brasileira de animacao passa por momento de estimulos para
sua produc¢do, mas as oportunidades de financiamento e exibicdo ndo ponderam
acerca dos métodos que cada estudio utiliza para desenvolver as obras. O presente
artigo traz uma proposta, por meio de tags de cor, de integra¢do de trés momentos
da pré-producdo (roteiro, storyboard e animatic), apresentando uma alternativa de
identificacdo de trechos planejados nessas etapas, buscando economia de tempo

ao conectar estratos narrativos de diferentes fases.

Palavras Chave: Tags de cor. Animacao brasileira. Pré-producdo.

ABSTRACT: The Brazilian animation industry is going through a period of production
stimulation, but the financing and exhibition opportunities do not reflect on the methods
that each studio uses to produce the works. This article presents a proposal, by means
of color tags, for the integration of three pre-production moments (script, storyboard
and animatic), presenting an alternative for identifying planned sections in those steps,

aiming to save time by connecting narrative excerpts in the different phases.

Keywords: Color tags. Brazilian animation. Pre-production.

1 INTRODUGCAO

A indUstria da Animacdo, no Brasil, vem demonstrando crescimento
continuo nos ultimos anos, chegando a ter seu momento presente de producdo
classificado como “boom” de langamentos tanto de produtos voltados ao cinema

quanto aqueles destinados a TV. (BRASIL, 2018).
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Tal quadro pode ser explicado pelas atuais condi¢8es de fomento e exibicao
das obras nacionais, amparadas por aparato legal com tal fim, como as leis 12.485
de 2011 (que prevé cotas de veiculagdo em acesso condicionado), a Rouanet, a do
Audiovisual e a programas e editais organizados e geridos por iniciativas como o
Fundo Setorial do Audiovisual (FSA).

Observa-se, entretanto, que a selecdo de propostas para captacdo de
recurso ou garantia de espaco de exibicdo esta voltada a analises curriculares dos
realizadores e das abordagens narrativas dos projetos, sem que seja apontado como
critério formas de gestdo utilizadas pelos estudios para o adequado cumprimento

das obrigatoriedades listadas em candidaturas de qualquer estimulo publico.

Resta aos criadores e produtores encontrarem suas proprias formas de
planejar e conduzir prazos, recursos e organizacdo interna, sabendo-se tratar de
uma industria jovem, desprovida de conhecimento acumulado ao longo dos anos
por experiéncias proprias, como em polos produtivos consolidados (por exemplo,

Estados Unidos, Canada, Franca e Japao).

Assim sendo, e tendo em vista que a literatura acerca do assunto é
predominantemente estrangeira e baseada em equipes cujos nUmeros de
profissionais que as formam ndo podem ser equiparados a realidade brasileira,
métodos voltados a eficiéncia precisam ser elaborados de formas inovadoras, a fim
de compensar criativamente o que financeiramente ndo é possivel executar como

reproducdo do que é descrito nos relatos e guias de outros paises.

Dentre as divisdes que levam a producdo de obra animada, desde seu inicio
até o fim, o presente artigo tem como objetivo apresentar uma proposta, baseada
em ferramentas do design, para a etapa que envolve a produc¢do do storyboard,
bem como seu vinculo com os processos anteriores e posteriores de sua execugao,
visando aprimorar sua visualizacdo e relacdo com o seu texto de origem (o roteiro)

e com o animatic (sua edi¢do para reproducdo em video).
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Desta forma, pretende-se prover aos produtores brasileiros uma
alternativa de pensar o processo de constituicdo de uma obra de forma integrada e
gue permita economia de tempo a cada vez que uma alteragdo se mostre necessaria

durante a produgdo animada.

2 A ANIMAGAO, O STORYBOARD E O ANIMATIC

Apesar da animacdo ser considerada uma forma de arte, ela ndo é uma
forma de arte de um Unico realizador. Um grupo de artistas é necessario para
completar um filme animado com a qualidade adequada para sua exibi¢do. Além
disso, a animac¢do é, normalmente, um processo custoso tanto em questdes
financeiras quanto em questdes de tempo e qualquer elemento que facilite esse

processo, conforme White (1988), ndo deve ser ignorado.

Tal processo de desenvolvimento completo de uma animacdo é dividido
nas seguintes fases, conforme Winder e Dowlatabadi (2011, traducdo livre dos
autores): 1) Desenvolvimento (onde a equipe principal comeca a ser montada);
2) Preparacdo (a equipe continua sendo montada, e sdo identificados locais de
trabalho, tecnologias a serem utilizadas, assim como o método de produgdo e os

seus procedimentos); 3) Pré-Producdo; 4) Produgdo; e 5) Entrega.

A terceira fase, de pré-producao, € o momento em que sao elaborados os
elementos fundamentais para a producdo da animacdo, podendo ser dividida em
trés processos-chave que a fundamentam (cf. BYRNE, 1999): o roteiro ou script, o

storyboard, e o animatic ou story reel.

Segundo White (2006), a pré-producdo apresenta a possibilidade de testar,
editar e cronometrar a narrativa audiovisual, pois isso permite ter uma impressao
do projeto antes que ele realmente comece a ser executado. Sendo assim, é
possivel saber aquilo que pode ser melhorado para que se alcance resultado eficaz

e positivo.
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Ainda segundo esse autor, embora alguns animadores sem experiéncia e
alunos calouros insistam que storyboards consomem muito tempo e os considerem
supérfluos, praticamente todos os projetos profissionais, ndo importa o tamanho,
sdo meticulosamente desenhados em quadros antes da producao. O storyboard
ndo é apenas uma obra de arte, é também um modelo esquematico daquilo que
sera cobrado da equipe de animacdo. Além disso, um storyboard bem executado
é uma valiosa ferramenta para os produtores, contadores e controladores de

orcamentos saberem onde o dinheiro sera gasto e por que ele sera gasto.

Trata-se de uma versdo desenhada que prevé o produto, cujo objetivo é
dar uma pré-visualizacdo daquilo que a histéria poderia ser como um filme. Um
storyboard comeca de um texto, o roteiro, onde o artista que ira desenvolvé-lo
transforma aquilo que esta escrito no roteiro em imagens, no formato de quadros

sequenciais.

Esses quadros sdo expostos para que possam ser explicados, num
processo denominado como pitch, para o diretor e outros membros da equipe,
de modo que sejam revisados durante o processo criativo de desenvolvimento do
storyboard. Somente depois que for considerado adequado é que sera editado em
uma versao animada (o animatic), sendo acrescentadas vozes aos desenhos, assim
como efeitos sonoros e uma trilha sonora temporaria que transmita a emogao
desejada para o momento. Essa versao com desenhos é assistida e retrabalhada
quantas vezes forem necessarias para que a histéria seja contada da melhor forma

possivel.

O animatic, segundo White (2006), além de permitir visualizar quais sdo
as deficiéncias na forma como a histéria esta sendo contada para corrigi-las antes
que a produc¢do da animagdo seja iniciada e tempo e dinheiro sejam gastos com
um projeto ineficaz, permite que a equipe inteira possa visualizar e compreender

aquilo com que ira trabalhar.
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Tanto o storyboard quanto o animatic sdo frutos de uma sequéncia de
operacles reiterativas e continuas realizadas em conjunto pelos membros da
equipe responsaveis por atuar nesses processos-chave, dentre eles diretor,
roteirista, artistas e produtor. A lapida¢do de ambos s¢ € possivel devido a constante

comunicagao entre o grupo.

Comunicagao é um instrumento central no desenvolvimento da animacao,
uma vez que ela relaciona as pessoas, tecnologias e processos. De acordo com
Teixeira (2015), um sistema de informacdo qualificado, padronizado e de facil uso
possibilita que a informacdo sobre a atividade seja capturada e incorporada no
processo de desenvolvimento do projeto orientando os envolvidos, colaboradores
e gestores. A visualizacdo do processo pela equipe de maneira que possibilite
comparagoes, localizacdo de padrdes e mapeamento de ideias torna o grupo e o

projeto mais eficiente e eficaz.

A falta de entendimento, falhas de comunicagdo e erros de interpretacdo
prejudicam a produtividade do projeto. Essas fragilidades podem ser superadas com
melhorias, tais quais inovagdes e sistematizacdo na hora de promover a informacao,
gue necessita ser integrada no processo de desenvolvimento do projeto. Durante
a pré-produgao de animacao, tanto no roteiro quanto no storyboard e animatic a

andlise e o didlogo entre a equipe sdo feitos com foco a divisdo das cenas.

Problemas durante a pré-producdo puderam ser identificados em
pesquisas exploratérias bibliograficas que comp&em este trabalho, bem como
experiéncias proprias, que apontam uma deficiéncia na comunicacao entre a equipe
devido a forma que as cenas sdo identificadas no storyboard e animatic, causando
uma falha na comunicagdo pode trazer a tona a falta de entendimento e erros de
interpretacao referentes a qual trecho um membro do grupo menciona para os

demais no decorrer do processo de refinamento do storyboard e do animatic.
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Observando como progridem em suas operagdes, tecnologias e pessoas
gue englobam; tais quais suas respectivas importancias em questdes financeiras,
praticas, orientadoras e organizacionais como fundamentos para o progresso
de animagdo, o presente trabalho procurou desenvolver e aplicar um sistema de
identificacdo de cenas com o intuito de melhorar o processo produtivo durante a pré-
producdo. A alternativa encontrada foi um sistema de tags de cores que procurou
contornar a falta de entendimento e erros de interpretacdo na identificacdo de
cenas e na comunicagdo entre a equipe. As tags de cor foram sistematizadas de
forma adaptavel, permitindo o fluxo e o processamento de informacgdes entre os

envolvidos na criacdo do storyboard e do animatic.

3 PESQUISA

O levantamento bibliografico, em forma de revisdo sistemdtica, sobre
obras voltadas a produc¢do de animacao realizado para o presente artigo, buscando
contetdos ligados aos termos storyboard, animatic e roteiro (script, scriptwriting ou
screenplay) coletou quarenta livros que versam sobre as diferentes fases e técnicas

que envolvem desde a pré até a pos-producao e finalizagdo de uma obra.

Dessas, conforme a tabela abaixo, dezenove abordavam diretamente pelo
menos dois dos termos, trazendo definicdes ou orienta¢des acerca da utilizacdo e

papel no contexto geral de producao.

Organizados em uma tabela sobre potenciais modelos ou padrdes
de conexdo no planejamento entre roteiro, storyboard e animatic, bem como a
“Conexdo entre os trechos”, onde foi identificado se havia qualquer indicacao entre
os documentos que estabelecesse correspondéncia entre os mesmos momentos
descritos no roteiro, no storyboard e no animatic. A tabela pode ser observada a

seguir:
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Como pode ser concluido pela leitura dos resultados, ndo ha na literatura
a preocupacdo em sistematizar o fluxo de informacdo de maneira integrada
relacionado a uma cena ou shot, tornando a identificacdo de partes especificas de
uma determinada obra um trabalho, possivelmente, consumidor de tempo que
poderia estar voltado a outras atividades. Mesmo quando ha indicacdo numérica,
ndo ha evidéncia dessa marcacdo nos materiais distribuidos durante a pré-
producdo, exigindo dos profissionais leituras e profundo conhecimento da obra

para tentar encontrar as correspondéncias.

Num contexto de longa-metragem, por exemplo, onde o volume de
informacdes é proporcional a sua extensdo, a identificacdo de um estrato especifico,
para uma intervencdo, inser¢do, extracdo ou alteracdo na ordem de exibicdo, é
potencialmente dificultada pela auséncia de uma proposta de localizagcao clara e

percepcdo facilitada.

Conclui-se, portanto, que para iniciativas brasileiras que pretendem
consolidacdo mercadolégica com os recursos que tém disponiveis, ha falta de
instru¢des e modelos que reflitam acerca da pré-producdo e a integre como
material homogéneo, caracteristica esta necessaria para a adequada conducdo da

narrativa transmitida como mensagem animada.

4 DESENVOLVIMENTO

O processo de producao de animacdo pode ser diferente em cada
estidio ao redor do mundo, segundo Wright (2005). Até mesmo em um mesmo
estudio, distintas demandas potencialmente resultam em diferentes métodos,
pois diretores e produtores possuem suas proprias preferéncias para a produc¢do
da animacdo em que estdo envolvidos. Ainda assim, apesar de cada projeto de

animacao possuir caracteristicas peculiares, é possivel identificar etapas-chave no
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processo de desenvolvimento de animagdo que orientam o fluxo de trabalho. Essas
etapas foram identificadas e organizadas por alguns autores, como Byrne (1999),
tendo o storyboard e o animatic como elementos centrais para a conclusdo da pré-

produg¢do e encaminhamento da obra a producdo.

Winder e Dowlatabadi (2011) apontam que, antes de se tornar visual, a
ideia inicial da obra é escrita em formato de roteiro. Para Comparato (1998), ha
uma compreensado cada vez maior por parte dos produtores que sem um material
escrito ndo é possivel dizer nada, uma vez que o que fica bem no papel fica bem
na tela. E, apesar de que um bom roteiro ndo seja uma garantia de um bom filme,
sem um bom roteiro ndo ha um bom filme. Tal relacdo pode também ser feita a

animacao.

A estrutura basica de uma animagdo ajuda a escrever uma trama melhor,
mas a diferenca notamanho do enredo faz a diferenca na complexidade da estrutura
do que sera contado, conforme afirma Wright (2005). Ou seja, quanto maior a
trama, maior sera a complexidade da estrutura do roteiro - e, consequentemente,
do storyboard e do animatic, aprofundando o desafio de identificacdo de um mesmo
momento narrado nas trés etapas que, embora distintas, sdo interdependentes

qualitativamente.

Um notavel problema, nesse sentido, € que roteiro, storyboard e animatic
possuem modelos e formatos préprios deinsercdo e organizacdo de seus contelidos.
No caso do primeiro, Byrne (1999) apresenta um modelo com instru¢des acerca
de onde distribuir as informagdes e quais devem ser descritas, mas sem qualquer

estratégia para divisdo de cenas ou conexdo da informagdo com o storyboard.
Normalmente em longas-metragens, o diretor costuma dividir o roteiro em

sequéncias para distribui-las aos artistas. Durante o desenvolvimento do storyboard

essas sequéncias sao subdivididas em shots sendo esses considerados a menor
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unidade da produgao de animacdo e que, integrados, irdo compor a animacgao. O
diretor costuma definir uma sequéncia a partir do local onde a agdo ird acontecer
e em qual horario do dia ela acontecerd, conforme Winder e Dowlatabadi (2011).
Wright (2005) define cenas como unidades do roteiro. Cada cena contém um evento
singular ou uma conversacao entre personagens que ocupa um determinado
periodo de tempo e local e faz com que a histéria de um passo a mais em dire¢do a

um climax e/ou uma resolu¢do/desfecho. Uma cena pode conter diferentes shots.

A forma com que as sequéncias ou cenas sdo identificadas e distribuidas
na pratica ndo é explicada nas referéncias bibliograficas pesquisadas para este
trabalho. E possivel inferir que as cenas sdo ordenadas pelo diretor, ou pelo
responsavel por fazer esse trabalho, com anota¢des sem um padrdo sobre o roteiro

impresso.

As tags de cor formam um indice das cenas definidas a partir de um roteiro.
Ou seja, a partir do momento em que a ordem das cenas é definida, a aplicacdo das
tags de cor para a identificagdo das cenas torna-se possivel. O significado aplicado
para cor foi o de identificar uma cena no storyboard e no animatic. No entanto, como
ambos partem do roteiro e como é nele que as cenas sdo definidas, a aplica¢cdo das

tags de cor deve ser iniciada no proprio roteiro, como exposto a seguir.

266



Tags de cor para identificacdo de cenas animadas em roteiro... Animatic
CARDOSO, C. etal

Imagem 01 - Roteiro de episddio da série Nham Nham com tags de cor

Fonte: Arquivo dos autores.

O roteiro exposto acima e utilizado como ponto de partida para o
desenvolvimento e aplicacdo das tags de cor se trata de um videoclipe animado
para um projeto em desenvolvimento no DesignLab, da Universidade Federal de
Santa Catarina. As tags foram pensadas para ter o mesmo formato, tamanho e
localizagdo da extensdo das cenas, alterando apenas a cor conforme uma nova

cena era descrita.
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“Tanto o storyboard quanto o animatic séo
frutos de uma sequéncia de operacées reiterativas e
continuas realizadas em conjunto pelos membros da
equipe responsdveis por atuar nesses processos-chave,
dentre eles diretor, roteirista, artistas e produtor. A
lapidagcdo de ambos sé é possivel devido a constante

comunicagdo entre o grupo.”
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Assim organizado o roteiro, pode ser iniciada a producdo do storyboard,
definido por Fowler (2002) como uma histéria em quadrinhos detalhada, deixando
evidente visualmente do que se trata cada cena e o que ela retrata, pois nao
deve haver nenhuma duvida visual ao olhar para os desenhos do storyboard. Se
for necessario ler o que estd acontecendo na cena para compreender, entdo o

storyboard demonstra estar potencialmente inadequado e precisa ser refeito.

Storyboards sdo criados a partir de roteiros escritos e a quantidade de
desenhos/painéis/quadros é relativa ao tamanho da animacdo e a quantidade
de a¢des que acontecem numa sequéncia. Por exemplo, numa animacdo de um
minuto, o storyboard pode conter cerca de doze desenhos ou quadros; ja uma
animacao de vinte e dois minutos (episédios de série animadas, por exemplo) o
storyboard pode conter mais de mil e quinhentos desenhos ou quadros; no caso de
um longa-metragem (de, no minimo, setenta minutos), o storyboard contém mais
de trés mil desenhos/quadros. Fowler (2002) afirma ainda que todos envolvidos
na produc¢do de animacao desde o diretor, ao artista de /ayout, até o animador
usam o storyboard. Entretanto, ndo existe uma regra a respeito de quantos quadros
um storyboard deve conter, pois conforme afirmam Halas, Sito e Whitaker (2009)
a quantidade de quadros desenhados esta sujeito ao tipo do projeto e ao que ele
contém. Dependendo da complexidade técnica da obra, o nimero de quadros
pode variar, o que pode resultar em maior dificuldade entre um trecho do roteiro e

seu equivalente no storyboard.

Nao ha, como apontado pelas pesquisas bibliograficas realizadas para este
trabalho, um padrdo para a diagramacdo e organizagdo do storyboard, concluséo
esta ratificada por Fowler (2002) ao afirmar ndo haver um modelo universal. Cada
producao pode desenvolver seu préprio layout conforme as necessidades do

projeto e da equipe.
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Para White (2009) o processo de identificacdo de cenas e shots acontece da
seguinte maneira: primeiro se |é e relé o roteiro muitas vezes para compreender
bem a histéria evitando possiveis falhas de interpretacdo; a seguir se imagina
cada acgao, colocando algumas ideias em thumbnails (rascunhos que auxiliam uma
pré-visualizacdo); e entdo marca-se no roteiro onde cada cena ou shot comeca e
termina. Apos fazer tais marcagdes no roteiro, sao escritos os nUmeros das cenas
nos desenhos para que a numeragdo dos desenhos siga de acordo com as cenas
e shots feitas no roteiro. Ha ainda a identificacdo da quantidade de a¢bes de uma

cena.

Exemplos pesquisados em Byrne (1999), Halas, Sito e Whitaker (2009)
e White (2009) mostram que a identificacdo das cenas em storyboards é feita
com numeros e escritos a mao pelo proéprio artista que os desenvolveu. Essa
fragilidade em comunica¢do ndo-sistematizada inspirou a criagao das tags de cor,
uma vez que a identificacdo das cenas, no que foi observado, ndo é voltada a ser
realizada de forma rapida e facil, podendo provocar confusdo no entendimento e
na interpreta¢do do leitor, pois ndo existe um padrdo visual quanto a localiza¢do
das informagdes tal qual a forma que elas sdo expostas, além do agravante da

dificuldade para compreender letras pessoais.

No material teste para o desenvolvimento deste trabalho, um epis6dio em
formato de videoclipe animado da série experimental “Nham Nham”, as tags de cor
foram aplicadas com o propésito de ser a verséo fisica exposta em sequéncia em
parede visualizacao do projeto em sessées de pitching. O layout possui as seguintes
informacdes: nimero do quadro, desenho, nome do projeto e identificagdo de
cena, que no caso mostrado aqui, foi feito apenas com a tag de cor, mas também

pode ser acrescentado o nimero da cena para completar a informacgao.
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Imagem 02 - Quadro de storyboard da série Nham Nham desenhado por Gabriela

Z. Leal

Numero do quadro

001

=

- o000

Nham Nham Videoclipe - CENA. ,-

Nome do projeto Identificacdo da cena com tag de cor

Fonte: Arquivo dos autores.

Com a trilha sonora e o storyboard concluidos, ou seja, todos os painéis
do storyboard aprovados por diretores e clientes, a préxima etapa é construir o
animatic ou story reel. Wright (2005) define animatic como uma série de painéis do
storyboard ou outros desenhos que sdo digitalizados ou filmados com som para se
aproximar da animacao final. E um video do storyboard que ajuda a testar a histéria

e o tempo dela antes de gastar mais tempo e dinheiro com o projeto.

Na producdo da animacao, o animatic final aprovado é utilizado como base
visual (template) de edicdo para editar a animacao final, segundo White (2006).
Ou seja, a medida que a cena recebe um novo tratamento, ela é utilizada para

substituir sua versdo anterior no arquivo de edi¢do da animacdo.
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Pesquisas exploratérias em materiais disponiveis em videos de making of
(narrativas sobre processos e particularidades de produg¢do audiovisual) de esttdios
tradicionais de animag¢do, encontrados tanto em canais de internet quanto em
discos no formato DVD ou Blu-Ray, apontaram para falta de padrdes na notacdo do
tempo e equivaléncia de trechos com o storyboard e o roteiro. Quando ha alguma
identificacdo, ela é realizada por meio de nimeros e letras, o que pode dificultar
qualquer visualiza¢do de tais informagdes, uma vez que o animatic é reproduzido
na velocidade (frame rate) do video ou filme final (normalmente, de 24 a 30 quadros

por segundo).

Existem ainda casos em que a informagdo ndo permanece em uma Unica
localizagdo da tela, variando entre os quatro cantos da tela (superior direito e

esquerdo, e inferior direito e esquerdo).

Com o intuito de solucionar tais deficiéncias, as tags de cor para a
identificacdo de cenas ou shots procuram minimizar o problema da legibilidade,
principalmente aquele causado pela velocidade com que os quadros de filme ou
video (frames) sao vistos e a variacdo da posicdo da informacdo na tela, visando
facilitar a compreensdo da informacgdo e o foco naquilo que deve ser o ponto da

atencao de quem esta recebendo a informacao.

Ao contrario dos nimeros que mudam a cada frame, a tag muda a cor
somente quando uma nova cena é exibida, permanecendo na tela ndo somente
em um frame, mas durante todo o tempo em que a cena fica no ar, que pode ser
por segundos ou a minutos. Além disso, um Unico posicionamento da tag durante
todo o animatic possivelmente guia o olhar quando necessario procurar a cor que

identifica a cena.

Pretendendo evidenciar a tag (posicionada no canto inferior esquerdo), o

formato do animatic, no experimento, foi alterado para que ndo ocupasse uma tela
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cheia de televisdo (de padrao Full HD, ou seja, 1920x1080), mas que ficasse dentro
de uma moldura preta. Assim, a tag de cor foi aplicada ndo acima dos frames do

animatic, mas abaixo deles em contraste com o fundo preto.

Imagem 03 - Tela do animatic da série Nham Nham, desenhado por Gabriela

Zanella Leal
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o000
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Fonte: Arquivo dos autores.

Foram conectados, de forma padronizada por cor e posicionamento da
tag, todos os trechos que se correspondem entre roteiro, storyboard e animatic,
cuja identificacdo de cor em um, leva a localizagdo do estrato as suas aplicacBes nos

demais recursos descritos de pré-producéo.
5 APLICACAO
A identificacdo de cenas e shots, conforme concluido pela analise dos

autores mencionados anteriormente, costuma ser feitas por meio da escrita

de proéprio punho do(s) artista(s) que desenvolve(m) o storyboard e o animatic,
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independente do /ayout utilizado. E, para tratar comentarios, ajustes e alteracdes
em cenas e shots no storyboard e no animatic, a legibilidade das informacgdes
especificas pode ndo ser adequada para uma rapida comunicacdo, potencialmente
provocando duvidas devido a caligrafia, ao tamanho que a informacao foi escrita,
a distancia que esta sendo vista, além da velocidade com que cada frame passa na

tela durante a exibi¢do do animatic.

Presume-se ser possivel identificar uma tag de cor a uma distancia maior
do que o numero e/ou a letra. Isso pode facilitar a compreensao e identificacdo
das cenas pela equipe envolvida com o projeto de animacdo, tanto durante os
encontros para pitching quanto para outros momentos onde, devido a alteracbes
ou revisdes, seja necessario encontrar trecho equivalente em qualquer uma das

etapas da pré-producao.

A cor, neste trabalho, foi empregada visando o sentindo psicolégico dado a
ela e ndo o simbolismo que cada uma possivelmente carrega, ou seja, o significado

empregado nas cores aqui foi estritamente o de identificar as cenas e os shots.

Bastos, Farina e Perez (2006) apontam que a cor constitui um evento
psicologico, sendo que o termo cor é equivalente a expressao cor-luz. Pedrosa
(2009) dividiu em dois grupos os estimulos que causam as sensag¢des cromaticas:
o das cores-luz e o das cores-pigmento. O primeiro se trata de emissdo cujas
matizes somadas formam o branco. O segundo de materiais que, de acordo com

caracteristicas proprias, refletem os raios luminosos.

Os dois estimulos visuais formados pelas cores-pigmento sdo as cores-
pigmentos transparentes (por exemplo: peliculas fotograficas, impressdes graficas
e aquarelas) e as cores-pigmento opacas (como encaustica, éleo e témpera), ainda
segundo Pedrosa (2009). Portanto, é valido afirmar que este experimento fez

uso dos seguintes estimulos visuais: cor-pigmento transparente e cor-pigmento
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opaca. A primeira foi aplicada no meio digital, mais precisamente nas tags de cor
do animatic e na Ultima versdo digital do storyboard. Ja a cor-pigmento opaca foi
aplicada nos painéis de storyboard expostos em sequéncia na parede do Designlab
(conforme imagem abaixo). Nesse caso, as tags de cor foram feitas com recortes de

papéis coloridos industrialmente com cor-pigmento opaca.

Apesar da indeterminavel possibilidade de aplicagdo de cores, neste
trabalho foram aplicadas algumas tendo em vista que a duragdo da animagdo, que

é de aproximadamente dois minutos, contendo nove cenas.

A base para a selecdo das cores aplicadas nas tags foram as cores
primarias (vermelho, amarelo e azul), cujas aplica¢des foram feitas para identificar
cenas que marcam transi¢des do videoclipe da série “Nham Nham". As secundarias
(laranja, verde e violeta), assim como as terciarias (vermelho laranja, amarelo
laranja, amarelo verde, azul verde, azul violeta e vermelho violeta) também foram

empregadas.

Desta forma, foi estabelecido: Cena 1 representada pelo vermelho; Cena 2
representada pelo laranja; Cena 3 representada pelo amarelo; Cena 4 representada
pelo verde; Cena 5 representada pelo azul verde; Cena 6 representada pelo azul;
Cena 7 representada pelo violeta; Cena 8 representada pelo vermelho violeta; Cena

9 representada pelo azul violeta.
As terciarias vermelho laranja, amarelo laranja e amarelo verde ndo foram

empregadas, pois o niUmero de cenas que as tags foram aplicadas foi nove enquanto

0 numero de cores no circulo cromatico aqui utilizado como base foi doze.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este experimento desenvolveu e aplicou tags de cor para facilitar a
identificacao de cenas no storyboard e no animatic do videoclipe animado da série
“Nham Nham”. As tags foram criadas a partir da determinacdo de cenas no roteiro
com o proposito de tornar a comunicacdo dos envolvidos com a animacdo mais
clara, facil, rapida e com menos erros de interpretacao e de identificacdo durante

os processos de desenvolvimento do storyboard e do animatic.

As tags de cor apresentam potencial de uso e aplicacdo em projetos de
animacao, uma vez que normalmente o storyboard e o animatic sdo exibidos em
uma sala para um grupo de pessoas envolvidas com o projeto, e essas pessoas nao
necessariamente ficam préoximas aos quadros de storyboard pregados na parede,

ou a tela em que o animatic é exibido.

Ainda assim, ha fatores e questionamentos a respeito de suas aplica¢cdes
que demandam aplicacBes e pesquisas futuras para comprovar sua eficiéncia e
eficacia. Por exemplo, o fato de um circulo cromatico possuir doze cores e o nimero
de cenas em um roteiro pode ser maior ou menor que esse numero, levando a
reflexdo sobre métodos de adaptacdo e selecdao de cada cor para determinada cena.
Além disso, é necessario mensurar a média de quais as distancias entre observador
e tag em contrapartida a notagdo numeérica manual ou impressa a cada divisdo de

cena.
Percebe-se também que é necessario um estudo de equivaléncia visual
entre a cor emitida na tela, para o animatic, e a refletida em papel no storyboard e

no roteiro quando impressos.

Por fim, conclui-se que o préximo passo do experimento é realizar testes

comparativos entre equipes que utilizam e que nao utilizam as tags de cor para
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registrar dimens®es relacionadas a eficiéncia em prazos, recursos e integracao de

seus membros quando expostos a cada proposta.

Com tais observag¢des e reconhecimento das limitacBes, pretende-se com
este artigo que estudantes e profissionais da animacdo possam pensar os métodos
de forma a transforma-los, refletindo suas alternativas de produc¢do a fim de
encontrar alternativas congregadoras que evitem custos extras ao impedir, como
no exemplo deste texto, que uma alteragdo em qualquer etapa resulte um gasto
de tempo ao tentar encontrar uma mesma descricdo de acdo em documentos
diferentes e sem um padrdo de notagdo que estabeleca uma ligagdo explicita entre

eles.

Diante das oportunidades legais e oriundas do poder publico para recursos
financeiros de produc¢do e para exibicdo, economia de tempo e sistematizacao
padronizada da informacdo podem ser formas de impedir gastos extras e permitir
realocacdo de valores monetarios para outras possibilidades que favorecam a

qualidade da producao.

Tendo em vista o quadro brasileiro de aumento de lancamento de obras,
iniciativas como a proposta pelo presente artigo, ao nao eliminar ou acrescentar
etapas - mas ponderar acerca de seu design - podem representar compensacées
estratégicas as diferencas de investimento para execu¢ao das obras em relagdo as

contrapartidas estrangeiras.
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