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Resumo

O presente trabalho desenvolve uma investigacdo sobre o uso da cor em seu
espectro psicodinamico na comunica¢ao, definindo um meio de aplica-lo dentro de
técnicas de narrativa visual numa animacdo bidimensional. Foram estudados os meios
de estruturacao da pesquisa cientifica, com passos definidos para viabilizar o trabalho.
Com isso foi possivel comegar a pesquisa, observando a histdria da animagao e do uso
das cores, seus métodos e suas aplicaces, deixando pronta uma base para a solucdo
dos problemas de pesquisa definidos.

O projeto se apoiou em métodos de estruturacao de graficos narrativos a fim
de transmitir uma mensagem imagética com pesquisas sobre o impacto das cores
sobre o homem, desde sua fisiologia até o seu entendimento no mundo, reduzindo o
carater artistico da definicgdo de cores para composicdao da paleta das cores no
processo de desenvolvimento do projeto de animacdo. Os resultados destas
investigacGes culminaram em anotacdes para o desenvolvimento de um método de
escolha de paleta de cores, que dentro método de criacdo de design de Bruno Munari,
baseadas em resultados de pesquisas anteriores da relagdo humana com as cores de
Modesto Farina, respondem a uma fungdao dramadtica dentro da narrativa como
sugerido pelos graficos de Bruce Block.

Palavras-Chave:

Design Grdfico, Animagdo Bidimensional, Narrativa Visual, Psicodindmica das cores.



Abstract

This work develops an investigation about color use in a psychodynamic
spectrum of communication, drawing ways to apply it inside visual story’s techniques
for a 2d animation. There was studied building cases o scientific research as a way to
make this work viable. Then begin the researches was possible, watching animation
and color application history, methods and uses, completing a foundation for the
solution of the defined research problems.

The project are based in methods of structure of story graphics, used to
transmit a visual message with researches about color impact in human, from your
physiological to the world’s comprehension, reducing the artistic aspects of color
choose for a composition of a color palette in the process of animation development.
The investigation results conclude in notes to a method development for color palette
creation, then inside Bruno Munari’s creation method, based previous researches
results in human and color relation of Modesto Farina, answer to a dramatic function
inside story as suggested in graphic of Bruce Block.

Keywords:

Graphic Design, 2D Animation, Visual Narrative, Color Psychodynamic.
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Introdugao

Atualmente, a grande oferta de informacao dada pelos meios de comunicacao
cada vez mais abrangentes e multimidia, gerou uma relagdo desigual de oferta e
procura: quando a informagcdo é muita, a atencdo é rara. Desta forma, para reter a
atencdo do publico ao seu anuncio, seu aviso ou mensagem visual, sdo usadas as mais
variadas ferramentas. E em muitos casos, imagens em movimento aproveitam o
espaco e oferecem um diferencial que desde seus primdrdios fascinam os olhos
humanos.

O fascinio gerado pela animacdo avanca em todos os campos da comunicacao
visual e quanto maior a poténcia oferecida pelos novos aparelhos tecnoldgicos, mais
complexas e funcionais as transicoes e animag¢6es podem ser. Assim, a animagdo quase
sempre cumpre uma funcdo basica observada em todos os meios: transmitem uma
informagao , contam uma historia.

A criacdo de narragoes, de linguagem dentro de imagens em movimento de
motiongraphics, sejam no formato de cinema de animagao, nos contam histérias
relacionadas e seus componentes sdo mensageiros, atores com funcdes definidas.
Entre formas e enquadramentos, movimentos dinamicos de camera, podemos
observar que a cor € uma das informacdes mais iniciais e puras identificadas por nés.
Logo, na observacdo da caréncia de avaliagGes académicas do assunto, e de uma maior
origem artistica e empirica quanto ao emprego de tal artificio como componente
dramadtico, apresentou-se a oportunidade de investigacdo e aprofundamento deste
assunto. Podemos ter uma nogao da relevancia do potencial de comunicagao da cor:

As cores influenciam o ser humano e seus efeitos, tanto de carater fisiolégico como
psicoldgico, intervém em nossa vida, criando alegria ou tristeza, exaltacdo ou
depressdo, atividade ou passividade, calor ou frio, equilibrio ou desequilibrio,
ordem ou desordem etc. As cores podem produzir impressées e sensacgdes e
reflexos sensoriais de grande importancia, porque cada uma delas tem uma
vibragdo determinada em nossos sentidos e pode atuar como estimulante ou
perturbador na emog¢do,na consciéncia e em nossos impulsos e desejos.

(FARINA, 2000, p.02)

Assim, avaliar possibilidades de otimizacdo na definicdo das cores em uma
narrativa visual se faz necessario pelo seu potencial inexplorado na area. Desta forma,
como o atual projeto observa, é interessante avaliar uma maneira deste uso,
procedendo com anotacbes a fim de projetar uma animacdo avaliando meios
histéricos e praticos da melhoria deste uso cromatico. Muito se observa do uso da cor
como objeto comunicador, com cargas de informacdo pratica, estética e simbdlica,
porém dentro da drea de animacdo, a escolha da cor para um projeto fica sempre a
cargo do viés artistico do projeto, somente se apoiando em técnicas e pesquisas em
raros casos. Assim, foram definidos os objetivos abaixo, buscando alternativas para a
solucdo dos questionamentos encontrados.
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1. Geral

I. Encontrar uma alternativa para a sele¢do de cores em uma animagdo
gue responda de forma menos artistica e mais técnica aos desejos da
producao.

2. Especificos

I Entender como aperfeicoar a recep¢do das mensagens através da cor ao
longo da narrativa;

1. Procurar maneiras de embasar as escalas de cores definidas em
conceitos existentes na comunicacgao;

. Encontrar uma metodologia que auxilie o cruzamento das duas areas de
pesquisa (design e animacdo) no objeto de estudo, as cores.

Como metodologias projetuais, serao utilizados métodos em areas correlatas a
pesquisa. A investigacao inicia pela observacao histérica da animacao, sua relagdo com
design, a narrativa visual e a relagdo humana com a cor, pontuando assim os itens
importantes no uso de cada aspecto funcional deste projeto. Sera utilizada a
abordagem do processo projetual de Bruno Munari (1998), que permite observar
métodos criativos e solucionador de problemas. Para definicdo da narrativa visual,
serdo empregados os métodos de Bruce Block (2010), que delimita o passo a passo no
desenvolvimento de um grafico para elaboracdo da mesma. Para referenciar o estudo
e aplicacdo das cores neste projeto, foram escolhidos os conceitos de Farina (2000),
gue norteardo os conceitos psicodindmicos deste projeto.

Com isto, serdao adaptados ao projeto de uma animacao:

1. Criacdo do grafico narrativo avaliando pontos de afinidade e contraste
no roteiro da animacao;

2. Definicdo de eixos de percepcdo de cor e criacdo de paleta de cores
como roteiro para a composicdo visual;

3. Aplicacdo das cores resultantes em conceituais da animacao.

Desta forma, o primeiro capitulo desta investigacdo traz a observacdo historica
da animacgdo, seus principais criadores e incentivadores, sua relacdo com design,
motiongraphics e os pontos de contato que dardo forma ao método de criacdo da
animacgdo. No segundo capitulo, avaliamos a relagdo do homem com o fenémeno do
cromatismo e as solucdes encontradas através de suas pesquisas anteriores de
manipulagdo, percep¢ao e comunica¢do. No terceiro capitulo, usamos dos processos
observados para criacdo do que seria um resumo de anotagdes iniciais para a criacdo
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de um método de definicdo de cores dentro de um projeto de uma animacao
bidimensional.

Este projeto conseguiu alcangar os objetivos definidos, mesmo com a constatagao de
gue ainda é preciso uma maior producdo académica acerca deste tema para que tais
desenvolvimentos sejam melhores embasados e afirmados. Mesmo assim, tal trabalho
resultou em um cruzamento de metodologias e referenciais que podem ser utilizados
posteriormente para o desenvolvimento e execucdo de mais materiais relacionados a
esta drea ainda tao carente de estudos académicos.
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1. Animagao - Ailusao da Vida
1.1.Cenario da Animagao

Comparando-se as areas académicas mais consolidadas, o design e a animacdo
possuem uma afinidade quanto a sua breve histéria. A animacdo foi outrora percebida
apenas como um simples e arcaico desmembramento do cinema. Passou de
brinquedos dticos como o zootrdpio e o praxynoscdpio a curta metragens infantes
durante dois séculos, gerando a relacdo entre o processo de animacdo ao publico
infantil muito latente.

A histéria da animacdo é permeada por projetos vistos como infantis até muito
recentemente. No Ultimo século, o canone de animacgdo do publico geral sdo os longas-
metragens romantizados de Disney e o entretenimento infanto-juvenil de projetos
seriados. De acordo com Gosciola (2003), os projetos da Disney ndo eram voltados
exclusivamente para o publico infantil, mas sua estrutura atrelada a preferéncia de
ilustracdes infantilizadas e muitas cores, bem como a preferéncia por personagens
animais humanizados como mascotes, acabaram por trazer tal esteredtipo aos
mesmos, caracteristica que ainda hoje rotula o mundo da animacgao.

Ao largo dessa produg¢dao mainstream estavam os experimentos de Norman
McLaren e as producgOes descentralizadas europeias e asiaticas. Somente durante a
revolucdo da comunicacdo audiovisual da televisdo e a atual democracia multimidia de
computadores e smartphones vindas a reboque do salto tecnoldgico, tornaram a
animagdo um recurso presente em quase todas as esferas comunicacionais. Os
processos bidimensional e tridimensional feitos a mao, e todas as limita¢des técnicas,
orcamentarias e artisticas envolvidas vem sendo dissolvidas em um leque inimaginavel
de possibilidades a cada novo software, plataforma de desenvolvimento ou tendéncia
tecnolégica. A animacdo estd desde a simples transicao do icone do aplicativo do seu
telefone até os poderosos graficos gerados em tempo real da ultima geragao de
consoles de games. Aberturas e encerramentos de programas televisivos, objetos de
interface e os informes publicitdrios usam da animacdo para a comunicacdo de
informacgdes. Sua relacdo com o homem é importante. Sua qualidade pode ser o
diferencial a tornar a experiéncia da relacido do homem com a informacdo bem
sucedida.

Enquanto o design grafico teve um desenvolvimento tedrico mais consistente, com
consideravel literatura desenvolvida acerca de todos os seus processos de
desenvolvimento, a animag¢do parece ndo ter caminhado tdo avidamente quanto ao
interesse académico do seu estudo. A industrializacdo que acomodou a animacgdo
durante décadas tornou-a muito prdtica e consistente, talhou métodos, porém com
uma carga de experiéncias nao cientificas. Existem claro exce¢des, todavia, no meio é
proeminente a preferéncia prdtica a tedrica. A veia artistica do desenvolvimento da
animac¢ao em seus conceitos varia de caso em caso, deixando as proporcdes entre
design e arte irregulares.
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“Desta maneira, a maioria das obras disponiveis limita-se em descrever os
processos e as metodologias sob a forma de manuais - alguns de excelente
gualidade -, mas ndo vao muito além disso. Em outras, autores concentram sua
atencdo sobre os aspectos histéricos da arte, produzindo textos geralmente mais
ilustrativos que informativos- que acabam por constituir-se em obras de certa
relevancia, muito mais por sua raridade do que pela real aplicagdo e competéncia.”
(BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 09)

Neste panorama, a animag¢ao demonstra-se uma area em evidente caréncia de
atencdo académica como técnica comunicacional e potencialmente capaz de ser
divisor de dguas na competicdo do design na nova geracao da comunicacdo multi-
plataforma. Ainda sdo poucos os estudos cientificos que se propdem a trazer técnicas
ou, por vezes, metodologias para que o desenvolvimento das animag¢des possam gerar
bons resultados no que diz respeito a seus objetivos dentro da plataforma escolhida e
principalmente com relagdao ao que pretendia comunicar ao seu publico alvo.

1.2. Histdria e Tecnologia

A animagdo confunde-se em sua historia com a fotografia e o cinema. E
igualmente a estas areas mesmo possuindo uma histéria recente, considerando todos
os avang¢os da humanidade, a Animacgdo evoluiu significativamente em todos os
sentidos, principalmente com relacdo a tecnologia empregada para seu
desenvolvimento.

Figura 1: Lanterna magica. Fonte: Grandlllusions, 2012.
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O inicio rudimentar do cinema trouxe a ideia que seria o alicerce para a animacao
posteriormente. A utilizagdo da “Lanterna Magica” e um pouco depois, do disco
giratorio trouxe mudancas para a sociedade do século XVIII, que agora conhecia um
método de apresentacdo de movimentos e ansiava por sua evolucdo. Hoje, alguns
séculos apds o inicio desta histdria, os produtores tem a sua disposicao varias técnicas
para animar suas ideias, conceitos, dentre tantas outras aplicacdes permitidas pelas
novas midias contemporaneas.

A animacao tradicional, também conhecida como animacdo por células ou 2D
praticamente foi a técnica que trouxe esta producdo para a TV e a televisdo, tornando
a animacdo popular, embora inicialmente tenha caido principalmente no gosto do
publico infantil. O método da animagdo por células baseia-se em uma sequéncia de
imagens, que transmitidas em tempo adequado geram a ilusdo de movimento. Para
isso, 0 mais comum é a producao de varios desenhos. Apesar de esta técnica ter sido
difundida e até hoje bastante utilizada ndo somente para “desenhos animados” ou
longa metragens infantis, mas também em videos informacionais, empresariais, etc., o
procedimento é lento, exige paciéncia e dedicacdo, além de muito conhecimento
acerca de Fisica, como iluminacdo, movimento, velocidade, dentre outros.

Esta evolugdo ndo se deu de forma facil. O material usado em animagao até muito
recentemente era fruto de outras técnicas tradicionais adaptadas ou até mesmo
solugdes inventadas pelos proprios animadores, a fim de facilitar o processo ou
experimentc¢do de novos estilos. Emile Cohl, ilustrador e pioneiro, animava em folhas
de papel e copiava para filmes em negativo.

Buccini (2011) afirma que posteriormente, Winsor McCay, foi um dos mais
proeminentes artistas e um dos maiores responsaveis pela evolucdo da animacao,
tanto tecnicamente quanto em divulgacdo, fazendo com que a animacdo fosse
conhecida através de seu eficiente tino comercial. Ele era um famoso ilustrador de
tiras semanais e adentrou o universo da animagao, conseguindo uma melhora nos
resultados com o uso de uma maquina inventada por Thomas Edson, que também
criou algumas maquinas e brinquedos visuais. Seu primeiro filme foi Little Nemo in
Slumberland (1911), baseado em sua obra mais famosa como ilustrador, mas foi com
Gertie The Dinossaur (1914) que ele alcancou maior notoriedade. No filme, McCay
presente na frente da tela, interagia com as cenas animadas que eram projetadas,
dando a impressdao que a animagdo respondia e atuava com ele. Os métodos de
trabalho de McCay foram tdo influentes entre artistas de alto escaldo, como Moebius,
Walter Lantz até Disney, que recentemente teve sua importancia reconhecida em nivel
similar a do proprio Disney dentro do universo da animacdo. Isso ndo significa que os
métodos ndo possuiam problemas. A produg¢do ainda era muito individual e somente a
partir das obras de McCay a animagao comegou a apresentar bases de roteiro e
narrativa. Até entdo, a animacgao so possuia truques graficos. Ja que era uma técnica
inovadora, atraia o publico somente pela experiéncia de presenciar animagdes em
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movimento. Porém, a preocupagao com a histéria a ser contada comegou a aparecer

com o tempo.

SIEWSA

The FIRST GREAT
‘ANIMATED”
CARTOON on the
SCREEN by =
" Winsor M*Cay
' Em%gzlsr/

Cesfitie »Dinosaur

SEE A STONE AGE MONSTER BROUGHT

TO LIFE FROM A LOST WORLD !!‘.--'--:I
IT MOVE "' — SEE IT LIVE 2%
3EE SEE (T NOW !

Figura 2: Cartaz do Filme Gertie the Dinossaur, de Winsor McCay. Fonte: Buccini, 2011. P.18

Outro problema para a producdo com as técnicas empregadas até entdo é que,
no caso da existéncia de cendrios, era necessario em todos os quadros que todos os
desenhos fossem refeitos iguais, o que reduzia a liberdade criativa do animador. Para
contornar isso, ndo era incomum ver animag¢des com cendrios apartados dos

personagens por grandes areas vazias, que permitiam que fossem recortadas, isolando

e reduzindo o tempo de producdo. Varias outras técnicas foram empregadas e criadas,

como copias e recortes, até a impressdao dos cendrios em vdrias paginas para que o

ilustrador so inserisse os personagens. Porém, sé com a inveng¢ao da célula de acetato
transparente feita por Earl Hurd, que veio a trabalhar mais tarde com Disney, que o
processo evoluiu consideravelmente. Este evento é tido na indUstria da animacdo

como o maior avanc¢o da area até a invencdo da computacdo grafica. Os objetos

ganharam autonomia e todo um leque se desdobrou quanto a liberdade de producao,

reducdo de custos e qualidade estética dos cenarios.
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Figura 3 - Cena do filme A Branca de Neve e os Sete AnGes - Sucesso no cinema com o uso da
rotoscopia. Fonte: Buccini, 2011. P.20

Uma mencao importante é aos Irmaos Fleischer, que inventaram a rotoscopia.
Esta consiste em desenhar por cima de frames de um determinado video, um homem
andando, por exemplo. Para trazer aquele movimento mais realista para um
personagem, o animador utiliza cada quadro do movimento que foi filmado no mundo
real para “decalca-lo” e adaptar ao seu personagem. Os resultados da técnica sdo
bastante positivos e esta ja foi utilizada em varias producdes em que se desejava dar
fluidez e realismo a um determinado personagem. De acordo com Barbosa Junior,
(2005, p. 70) com o advento da rotoscopia “abriam-se novas oportunidades para
efeitos especiais, amplitude de movimentos; mas também um mercado muito lucrativo
para a animagdo: os filmes de instrugcdo e educativos. Mecanismos técnicos complexos
podiam ser facilmente explicados pelo uso de desenhos animados...”.

Com vdrios avangos, foi possivel ver o crescimento da qualidade das animagdes em
série. Junto com estes avancos, a producao de animacdo adotava as bases de trabalho
industriais, aumentou uma preocupacdo com a ordem de funcionamento da producao,
sendo seu primeiro entusiasta John Randolph Bray, implementando caracteristicas
como a subdivisdo do trabalho, setorizacdo das areas e especificacdo de funcdes. Com
isso, a produtividade das empresas de animacdo crescia como uma parcela realmente
consideravel da industria do entretenimento. Seu estidio foi o produtor do primeiro
filme de animacdo colorido, chamado “The Debut of Thomas Cat” no ano de 1920.
Porém foi nas maos de Disney que o0 processo conseguiu seu auge, a partir de muito
trabalho. Disney tinha uma visao artistica e empresarial muito mais avancada que os
seus concorrentes, tornou-se o responsavel pelo verdadeiro avanco da qualidade
artistica dos filmes de animacao.

Inicialmente, com personagens que figuravam como cépias do Gato Félix, como o
Gato Julius e o Coelho Oswald, trabalhou juntamente com Ub Iwerks. Ub era um
visiondrio, porém com um foco mais direcionado para a evolugdo técnica. Ao adaptar
uma copiadora para imprimir em acetato, util na producdo de 101 Ddlmatas, ele foi
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responsavel por outra evolucdo: o desenvolvimento da “maquina multiplanos”, um
dispositivo que aumentava a sensagao de profundidade permitindo que as imagens
ficassem independentes para movimentacdo. Ganhador de Oscars em efeitos
especiais, Ub era a cabeca funcional dentro dos estudios Disney da década de 20 até a
de 70.

Existe um ponto interessante para este projeto: Disney investia na formacao
artistica dos seus funcionarios. Entre palestras e estudos de anatomia, movimento, foi
inserido também um estudo de psicologia das cores. Porém, a informacdo que era
passada aos artistas era essa: cada cor e sua “func¢do psicoldgica”, mas a escolha do
uso e aplicacdo permanecia empregada sobre o empirismo e sem uma base técnica.
Embora varios profissionais mais tradicionais a partir dai comecassem a escrever sobre
técnicas e métodos, além de uma falta de tradicao cientifica na producdo, o processo
aplicado na pratica era muito funcional, mas ainda assim, artistico.

E importante deixar claro que essa observa¢do ndo estd tentando desmerecer a
absurda evolugao trazida pelas industrias de Disney, somente vem sugerir outra 6tica,
outra possibilidade de observacdo do processo de selecdo de cores, tdo importante e a
vista deste trabalho para uma alternativa ainda ndo aplicada em meio académico.

Ainda observando a evolugdo dos métodos instaurados por Disney, um grande
passo foi a definicdo dos doze principios basicos da animacgdo, padronizando assim os
bons resultados obtidos ao longo de sua existéncia, e replicando este processo nas
animacOes até hoje. Estes principios tratavam das técnicas de reproducdo de
movimento de seu ponto de vista fisico, estético e psicolégico, conferindo naturalidade
e relacdo com a narrativa, porém libertando a animac¢do cada vez mais da cépia do
movimento real. Assim o resultado da animacdo de Disney era uma linguagem
evidentemente prdpria, e inspiragdo para varios estudios até hoje.

Evidentemente, durante todo este tempo Disney nao foi o Unico estudio com
producdes relevantes. Merecem mencdo a Universal, com as produces de Walter
Lantz; a UPA, com dissidentes da Disney que possuiam uma producdo mais autoral;
Warner com produgdes famosas como Looney Toons e Animaniacs, e nomes de peso
como Chuck Jones e Tex Avery, além de William Hanna e Joseph Barbera, pais de uma
infinidade de famosos personagens como o Flinstones, Jetsons e Space Ghost entre
muitos outros. E importante perceber que o mercado também se expandiu e o
processo foi adaptado. Enquanto as primeiras producdes eram exibidas em cinemas e
possuiam um orgamento mais robusto, ao longo da migragao, as séries animadas pata
a televisao dispunham de uma quantia substancialmente menor, o que reduzia
drasticamente a animacdo em si, baseando o roteiro em mais didlogo e menos
movimento. Isso gerou uma estética e estilo de movimentacdo novos.
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Por volta da década de 90, Tony White, hoje importante diretor de animagao,
publicou o livro The Animator’s Workbook, que procura apresentar o passo a passo de
uma animacdo, voltado para a técnica de desenhos e explicando de forma bastante
educativa tudo que é preciso para tal producdo. Em seu livro, White (1995) afirma que
0 primeiro passo para aprender sobre animacdo é entender sobre todo o processo
nada trivial que a envolve, exigindo tempo e claro, certo valor monetario, bem como
conhecimentos que vao muito além de simplesmente desenhos.

Additional inbetweens follow the same arc:

0) 3 (5) 7 @

Figura 4: Representacdao do movimento de girar a cabeca. Fonte: White, 1995. P.39

O stop-motion também se desenvolveu a partir desta ideia de varios quadros
sequenciados, porém, a utilizacdo de desenhos é deixada de lado, em detrimento da
utilizacdo de objetos reais que representam personagens e cenarios, produzidos e
adaptados em tamanho e forma para aquilo que o roteiro pede. Este método também
exige paciéncia e conhecimentos especificos, além de equipamentos que auxiliem todo
0 processo, que é feito a partir de iniUmeras fotografias. O stop-motion também tem
representacées no cinema, em longas recentes como A Fuga das Galinhas, A Noiva
Caddver e Mary & Max, este ultimo bastante voltado para o publico adulto. Também é
possivel encontrar quadros de programas infantis produzidos a partir desta técnica,
curta metragens, além do stop-motion poder ser utilizado para o auxilio de efeitos
especiais, principalmente quando a tecnologia digital utilizada hoje com este propdsito
ainda era precaria, como na série de filmes Star Wars, por exemplo. Com o auxilio de
maquetes, foi possivel rodar varias cenas de acdo do filme com um orcamento
relativamente reduzido. Derivada do stop-motion, a Pixilation também funciona com a
captura de vdrias fotografias que integram um movimento, porém, esta é feita com
pessoas. A ideia é gerar efeitos e movimentos diferentes daqueles que os humanos sdo
capazes, trazendo uma experiéncia visual bastante interessante. A interacdo da
animacdo com os efeitos especiais do cinema sempre foi uma parceria bastante forte.

Mas a grande revolugao atual da animagdo é a técnica digital, seja bidimensional
ou tridimensional. Associada ao continuo desenvolvimento da computacdo grafica, as
possibilidades de desenvolver personagens virtualmente e anima-los com grande
requinte de detalhes vem aumentando a cada dia. Pixar e Disney iniciaram este
processo em 1995, com o lancamento de Toy Story, primeiro longa-metragem
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totalmente produzido a partir do computador em 3D com verdadeiro sucesso. Outras
experiéncias ja haviam sido realizadas anos antes, inclusive no Brasil, mas a estreia de
Toy Story abriu portas para uma nova forma de animar e impulsionou estudios a
procurarem constantemente o progresso dos seus métodos. E possivel ver claramente
ao longo dos filmes que sucederam esta época como a tecnologia e mesmo o nivel
profissional destas producdes trouxe o6timos resultados com grandes sucessos de
bilheteria, atraindo inclusive publico de faixas etarias antes ndo tdo atingidos. E muitos
outros avangos estao por vir. O mundo dos games e de tantas outras tecnologias
multimidias atuais procura aprimorar seu 3D a cada dia. O Motion Capture, por
exemplo, é uma possibilidade de tornar os movimentos humanos mais reais em efeitos
especiais de filmes ou em personagens de jogos, que sofrem mudancas constantes de
posicionamento, utilizando roupas e equipamentos especiais. Azevedo (2005) explica
gue grandes estudios de animacdo tém se empenhado em desenvolver técnicas para
melhorar cada vez mais a atuagao de seus personagens, sendo o Motion Capture uma
alternativa para este objetivo, porém, ainda cara para o uso de empresas menores.

Poderiam ser citadas aqui outras técnicas de animag¢ao que em sua esséncia
derivam em grande parte da animacdo 2D, mas estas apresentadas neste capitulo
representaram maiores mudangas neste meio e por isso demandaram maior
importancia em sua apresentacao.

Destaca-se para o atual projeto o maior democratizador da animagao atual: a
animagdo bidimensional digital. Seus custos e tempo de execugao sao
consideravelmente reduzidos e possui resultados bastante satisfatorios para projetos
de baixo orcamento, principalmente no uso de animac¢do reduzida através do uso de
recortes. Existe uma vasta produgdo autoral através de varios softwares que podem
produzir de animagbes simples a animagdes bastante complexas, dando a
possibilidade para que uma ou duas pessoas suportem a carga produtiva de séries com
muitos episodios por més, por exemplo. Hoje a internet esta cheia de foruns digitais
com producdes autorais e seriadas, e em sua grande maioria sdao animacdes digitais
bidimensionais, algo que faz uma relagdo com o acontecido na transicdo da animacdo
do cinema para a TV, ja abordado, mas numa escala muito maior. Hoje um simples
computador caseiro possui microfones para captacdo de audio, cdmeras embutidas
gue podem servir para experimentos de rotoscopia e processadores capazes de
suportar a producdo de animacgdes bastante complexas. Citando um caso de sucesso
recente, a série South Park de Tray Parker e Matt Stone, que criaram curta-metragens
com recortes e a partir de seu sucesso como virais da internet foram incentivados para
a produgao de uma série animada. A série foi e ainda é produzida com recortes digitais
que simulam o estilo das primeiras animagdes. Esta produgdao é uma das mais famosas
e duradouras do programa Comedy Central, que incentiva a producdo autoral.
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1.3. Animagao e Narrativa Visual

A palavra “narrativa” tem significado préximo ao termo “ato de narrar”, contar
uma histdria. Este € um dos grandes objetivos do cinema, sejam producdes em longas
ou curtas-metragens. Claro que a animagdo tem este mesmo pressuposto e este
método de narrar situacdes, que podem ter sido reais ou nao, pode ser considerado
dentro do tipo de narrativa visual. Isto significa que o enredo serda contado ao
espectador por meio de imagens que seguem uma sequéncia e seus sons. Esta
sequéncia precisa ser estudada e decidida cuidadosamente para que possa chegar aos
objetivos dos animadores ao longo da exibicdo da histdria. Sendo assim, além de
dominar as técnicas de animagdo, para se construir uma boa produgdao também é
preciso pensar em como se dara sua narrativa visual e o que esta podera oferecer.

De acordo com Block (2010) todas as imagens possuem narrativa, elementos
visuais e, no caso dos filmes, sons. A narrativa é a parte que rege a histdria da peca,
como a linha do roteiro e seus personagens e suas a¢ées e motivagdes. Os sons s3o 0s
componentes de didlogo, sound design e trilha sonora. Ja os elementos visuais sao os
objetos fixos e ag¢des de movimento que compdem visualmente a pega.Estes
componentes visuais sdo: espaco, linha, forma, tonalidade, cor, movimento e ritmo.
Com a ajuda destes, é possivel desenvolver uma linguagem que sera percebida pelo
espectador, capaz de transmitir exatamente o que se deseja visualmente,
intensificando ou suavizando as outras mensagens passadas pela narrativa e o som.

O conhecimento sobre narrativa visual é decididamente importante ndo apenas
em animacdo, mas no cinema de forma geral. A escolha da narrativa visual é definida
a partir de quais componentes visuais sdo trabalhados na producao.

Claro que nem sempre o espectador percebe este tipo de intervengdao. A bem da
verdade é de interesse dos produtores que todos os componentes visuais ndo sejam
interpretados de forma consciente, mas inconsciente, tornando a experiéncia ainda
mais sensitiva. DecisOes sobre como serd o padrdo de cores, o estilo de movimento e
ritmo de toda uma producdo, ou de algumas cenas selecionadas, transmitem medo,
tensdo, ou agdo. Para animar é preciso lidar também com os componentes visuais da
narrativa visual. Afinal, de nada serviria conseguir desenvolver desenhos com
movimentagao e tragos perfeitos, se tudo isto ndo for utilizado em prol das emogdes
gue se deseja levar ao publico.

Com relagdo a composicao de cenas, Camara explica que:

“a composicdo consiste em estabelecer a ordem e a distribuicdo espacial dos
elementos que aparecem na tela, para o qual sdo tidos em conta factores de
cardter dramdtico e estético. O Importante é que, a partir da composicdo do
enquadramento, retiremos o maximo potencial narrativo.” (CAMARA, 2005, p. 22)
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Para que qualquer producdo, curta ou longa metragem possa ser desenvolvido
seguindo os conceitos que norteardo sua narrativa visual, € importante a criagdo do
storyboard. A utilizacdo deste sera de grande importancia para que as cenas sejam
tracadas cuidadosamente com antecedéncia, havendo assim uma espécie de plano
qgue deve ser seguido durante a producdo. Mas a construcdao de um storyboard nao é
definitiva, muito pelo contrario. Geralmente, sdo realizadas reunides em que este
material é apresentado e seu conteudo precisa ser submetido a aprovagao, ou varias
alteragdes, até que todas as cenas tenham sido de fato definidas.

E essencial que o storyboard traga de maneira clara a composi¢do das cenas que
pretende-se usar. Assim é mais facil compreender quais artificios serao utilizados para
o enredo e quais sensacles serdo transmitidas. De acordo com Fialho (2005), muitas
vezes o proprio diretor do filme cria todo o storyboard a fim de expressar exatamente
cada formato das cenas que deseja.

Para Block (2010), a maneira correta de tornar um filme consistente visualmente é
o uso de uma técnica que use contraste e afinidade, mas como ele mesmo observa que
“embora o conceito de contraste e afinidade seja simples, usd-lo é complicado. Cada
um dos sete componentes visuais bdsicos pode ser subdividido em subcomponentes, e
todos eles devem fazer referéncia ao contraste e dfinidade.” Elucidando os termos de
maneira mais 6bvia, o contraste seria o uso da diferenca visual (cendrio claro e escuro,
cortes rdpidos e lentos, tomadas de perto e de longe) e a afinidade o uso da
similaridade (cenario totalmente escuro, uma sé velocidade de cortes, uma so
distancia de tomadas), a fim de comunicar algo aliado ou indiferente a narrativa,
sempre guiado pelo estilo definido para o filme.

Para contornar esta dificuldade, o autor sugere que sejam feitos graficos da
estrutura visual, para tornar mais facil guiar o interesse do diretor ao longo do projeto.
Para controle da cor, o maior problema encontrado por Block (2010) é sua dificil
definicdo através de palavras ou nomes. Entdo o ideal é criar roteiros de cor que
sirvam de referéncia direta para que a identificagao seja facilitada.

1.4. Motion Design

Em tempos onde cada lancamento tecnoldgico muda concepgbes e abre portas
para o inexplorado, ndo é incomum que as discussdes sobre terminologias e
aplicabilidade de termos fiquem incompletas ou obsoletas pouco tempo apds sua
publicacdo. Existem textos recentes (VELHO, 2008) onde a pesquisa destrincha a
semiotica e percepcao da imagem a fim de definir melhor o uso dos termos
motiongraphic, motion design, motiongraphic design, videografismo. E possivel notar
gue em quatro anos, muito da discussdo, principalmente que permeia os softwares,
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esta suscetivel a reavaliagdao, podendo muito bem levar a uma reorganizagao das pegas
entre o que pode ser considerado design, principalmente no que se refere as
possibilidades dentro da hipermidia da internet, porém propde-se o entendimento do
motion design como qualquer design de midia com imagens em movimento, sendo
uma area mais ampla que o motion graphic. Dentro desta discussdo, o valioso para a
atual pesquisa é a evidente comunhao de aspectos entre a imagem e sua diagramacao
no espaco e no tempo a fim da transmissdo de mensagens, como afirma Velho, (2008,
p.17): “...0 motiongraphics tém parentesco com parte da Iégica de projeto e execugdo
da animagbo, e também pode se utilizar de filmes animados como elementos
originais”.

Muito da parcela artistica da criacdo de animacdes é fruto da sua ligacdo histérica
com o cinema, a ilustragao e a narrativa atrelada. No entanto, nessa transferéncia de
conhecimentos, é importante observar como o design e seus conceitos basicos podem
enriguecer a solucdo dos problemas criativos e visuais, bem como as técnicas de
animacdo tradicional sdo funcionais aos projetos de motion design. Porém, a
delimitagdao de barreiras nao é o foco deste trabalho. Dentro do universo académico
do design e do histérico de artes visuais da animacgdo, estas pesquisas vem tornar
evidente a possibilidade do trabalho interligado, onde a composicdo visual de uma
animacdo narrativa seja regida por fundamentos de design, otimizando o processo de
escolha e o resultado da transmissao da mensagem.

Dentro do estudo de motiongraphics atualmente é onde existe a maior discussdo
de aproximacdo das metodologias cinematograficas e de design como correlatas, logo,
uma fonte crucial para o presente estudo.

1.5. Metodologia de Animagao

A revolucdo industrial tem marcado os métodos de trabalho, impondo seus
paradigmas produtivos, influenciando todas as areas dentro de um sistema que precisa
de uma sustentacdo capitalista. Nao foi diferente com a industria do entretenimento,
com o cinema de animagdo a reboque. Nao foi diferente com o design, filho legitimo
da necessidade da organizagao hierarquica da produgdao industrial. A animagao
alcancou sua maturidade comercial exatamente quando migrou de uma arte
experimental a uma organizacdo hierdrquica, setorizada e absorveu conceitos de
administracdo, resultando em mais solidez em um mercado que se tornou competitivo
ao longo desta sua maturacdo, como visto anteriormente no histérico da animacao.

“A exigéncia de produgdes simultaneas para atender a demanda de mercado pode
ter incentivado a estruturacdo de um departamento para edicdo de cada filme
produzido, levando a necessidade de uma divisdo de tarefas também neste setor.
Um departamento que iria se tornar fundamental durante todas as etapas da
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realizacio de um projeto em desenho animado, servindo aos demais
departamentos artisticos como um reorganizador de cada processo produzido.”
(FIALHO, 2005, p. 32)

Como vimos, o maior caso de sucesso empresarial no universo da animacao
industrial foi o de Walt Disney, onde esta organizacdo, investimento tecnoldgico e
bons resultados comerciais deram suporte a projetos ambiciosos que sdo até hoje,
referéncias para toda discussdo da area.

Fialho (2005) ainda utiliza como referéncia para o desenvolvimento de uma
metodologia para a execugdo de animagdo, o canone do cinema industrial, divididos
em desenvolvimento e execucdo, sendo o segundo subdividido em pré-producao,
producdo e pobs-producdo, podendo haver uma sobreposicdo destas etapas
coexistindo. Etapas comuns ao processo de criacdo de animacdo sdo: roteiro, direcao
de arte, storyboard, gravacdo de dudio, animatic, animacado dos personagens, cenarios,
composicdo, edicdo, créditos, trilha sonora e decodificacdo do arquivo final. Existem
casos onde estas etapas aumentam ou diminuem. Embora bem rico e estratificado, o
processo deve ser adaptado ao porte e anseios de resultados do projeto.

Velho (2008, p. 32-33), ao tratar da metodologia paralela entre cinema de
animacgdo e os métodos do design em si cita Munari (1998, p. 11-12) onde é observada
a necessidade da adaptacdo dos métodos, avaliando os melhores pontos, sem que a
criatividade seja desgastada. Como Munari (1998) explica, observar os métodos
existentes diminuem as chances de surpresas e o desgaste com corre¢des que
poderiam ser evitadas mantendo a ordem comum das coisas. Nem por isso ndo sera
possivel adaptar o método para que responda melhor a cada caso.

“...processos descritos anteriormente possuem dimensdes projetuais com uma
clara separacdo entre fases iniciais de layout (idealiza¢do e planejamento), e fases
finais de sintese (execugdo) com maior ou menor flexibilidade para corregGes e
ajustes. O design grafico envolve procedimentos inerentes a um processo
solucionador de problemas de comunicagdo visual na forma de um projeto grafico
estatico, enquanto que o cinema e a animacao, por sua vez, prevé estratégias de
criacdo e planejamento de uma narrativa audiovisual na forma de imagens em
movimento.” (VELHO, 2008, p. 36)

Nesta discussao, Velho ajuda o presente trabalho ao apresentar observagdes
interessantes em suas conclusdes acerca da sua pesquisa sobre metodologia de
motiongraphics e sua relacdo entre design e cinema de animac¢do. Ao situar a
similaridade de projetos que lidam com imagem temporalizada, ele cita a metodologia
de Krasner (2004) que sugere quatro etapas para o desenvolvimento de
motiongraphics, relativamente com similaridades aos sugeridos por Munari (1998)
para solucdes de projetos de design. Os passos descritos de Munari seguem:
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7.
8.
9.

. Definigcdo do problema como um todo.

. Decomposi¢ao do problema em subproblemas.

. Coleta de dados relativos ao problema e solugGes anteriores.

. Analise dos dados coletados.

. Criatividade.

. Coleta de dados relativos aos materiais e as tecnologias disponiveis para realizar

o projeto.

Experimentacao.
Construcdo de modelo(s).
Verificacdo do(s) modelo(s).

10. Desenhos de construcao.

Apds também pesquisa qualitativa com nomes reconhecidos do mercado, ele observa

qgue

‘a dimensdo projetual do motiongraphics ainda ndo esta completamente

amadurecida como uma pratica geral, e que pode desvelar novos aspectos que ndo

pude identificar”. E este atual projeto sugere uma alternativa especifica quanto ao

processo da selecdo das cores para o projeto.
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2. ACoreoHomem

O homem em sua histdéria sempre se interessou pelos estimulos dos seus sentidos.
O seu fascinio com a musica, arte, esculturas, salude e natureza exemplifica bem a
relacdo do entendimento através dos seus filtros sensoriais com o mundo. Sua ligacado
entre mente e mundo se faz por meio destes filtros e nada mais comum que sua
natureza curiosa crie e estude estes fendmenos desde o inicio dos tempos. Pigmentos
diferenciados e coloridos presentes em pinturas rupestres, a vasta gama de tecidos
retratados em pinturas histdricas, as préprias pinturas nas paredes das piramides
trazem a tona o antigo romance do homem com a cor.

| R

Figura 5: Pinturas Egipcias. Fonte: 6b3grupodeestudos2011. Website, 2012.

As sensacOes visuais humanas feitas através de cor e forma desenhadas pela
radiacdo de luz sdo inseparaveis. Desde nossos primeiros impulsos visuais, estes
elementos nos sao apresentados e formam nossa maneira de perceber e entender o
mundo. O espaco e tudo contido nele é apresentado pela sua forma e cor, e estes
componentes sdao nossa referéncia visual ao longo da vida para o entendimento e
relacionamento com este espaco. Como afirma Farina (2000, p. 14), a percepcdo da
luz estd ligada diretamente a capacidade individual de interpretacdo das cores do
sujeito. Fazer a cor funcionar como ferramenta esta diretamente ligado a entender sua
fisica, compreender sua composicdao e funcionamento como fenédmeno e as relagoes
humanas com a cor, para que ela seja eficaz na comunicacdo de ideias objetivas e
subjetivas.

A subjetividade na percep¢do da cor da-se por varios aspectos. O homem é refém
de sua fisiologia ao perceber as cores. Ligada diretamente ao funcionamento dos olhos
e da interpretacdo cerebral, o desenvolvimento sauddvel e correto tratamento de
possiveis problemas de visdo vao influenciar o resultado da percepcao da luz e das
cores. Entretanto, a cultura do individuo e sua educacdo em relacdo as cores também
influenciam a profundidade de relacdes entre a cor e sua mensagem. A educacdao em
relacdo as cores e suas funcdes de comunicacao sdo restritas a usos basicos como a
sua representacdo para acdes de transito ou a mensagens fragmentadas ao uso da
moda e relacdes diretas com objetos comuns. E de senso comum que o vermelho
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significa perigo e que o amarelo é uma cor quente. Todo o contexto de uso e
interferéncias passa na maioria das vezes despercebida pelo individuo comum, embora
sua relagao com a cor e sua interagdao com ela seja mais complexa do que ele imagina.
Conforme os estudos de cores, contemplaremos alguns aspectos da cor a fim de
entender o seu funcionamento e investigar métodos de controle mais direcionados
para o presente estudo.

2.1.Luz e 0 Olho

A percepcdo da cor pelo homem so é possivel na presenca de luz. Temos por luz,
radiacOes dentro de um espectro visivel medida em sua velocidade pela casa dos
nanémetros (nm, o mesmo que um bilionésimo de metro). As emissdes radioativas de
velocidade entre 380 e 760 nm formam este espectro que estimula as células
receptoras presentes na retina. A luz que incide sobre os objetos possui radiacdes que
sdo refletidas ou ndo pelos mesmos. As radiagées visiveis ao olho humano comp&em a
luz branca, e a subtracdo de parcelas desta radiacdo nos ddo a sensacdo da cor, um
fragmento da radiacdo de luz que o objeto reflete aos nossos olhos. Caso o objeto
absorva toda a radiacdo, perceberemos o objeto completamente negro. A presenca ou
auséncia de luz entdo é incolor, a cor nada mais é que nossa sensagao fisioldgica a
guantidade de radiacGes de luz. O controle da cor se d3, entdo, pelo controle da
emissdo de ondas através de emissores de frequéncia de luz ou de pigmentos que
subtraiam e reflitam frequéncias controlando a reag¢do destas no olho humano.

Logo podemos afirmar que existem cores mais rapidas e mais lentas: cores que sdo
percebidas mais rapidamente pelos nossos olhos gracas a velocidade da radiacdao
dentro do espectro, resultando em ondas mais compridas. Conforme o quadro abaixo,
reproduzido dos estudos de Farina (2010, p. 59), observamos que o vermelho é a cor
mais rapida, enquanto as outras vao tornando-se mais lentas ao longo do espectro de
luz visivel.

Cores através do comprimento
da onda radioativa.
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Figura 6: Grafico de comprimento de onda das cores. Fonte: Acervo pessoal - 2013.
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2.2.Sistema de Cores

Ao longo da convivéncia do homem com a cor, foram desenvolvidas maneiras de
controle de sua reproducdo. Hoje, os métodos de reproducdo de cores e formas numa
escala industrial do design passam por escalas de pigmentos e emissdes, em suportes
mais variados. Porém, dois métodos que merecem destaque sdo os processos aditivo e
subtrativo de cor.

O processo subtrativo consiste na utilizacdo de pigmentos de “cores basicas”:
magenta, amarelo e azul. A soma do pigmento azul mais o pigmento amarelo resultam
na cor verde, do pigmento amarelo mais o magenta resulta o vermelho e do magenta
mais o azul resulta o Vvioleta. Suas combinagbes geram um espectro
consideravelmente abrangente de reproducdo de cores onde cada pigmento é
responsavel pela subtracdo de uma intensidade de radiacdo da luz branca refletida
pelo suporte, gerando assim a sensacao de cor. A maioria dos processos de impressdo
industrial tem um funcionamento baseado no sistema subtrativo de cores. Existem
outros pigmentos que buscam aumentar o espectro de reproduc¢do possivel, como
pigmentos especiais ou uma hexacromia, no qual sao utilizados mais pigmentos
basicos.

Figura 7: Exemplo da Sintese Subtrativa. Fonte: Farina, 2000. P. 64.

O processo aditivo funciona com focos emissores de luz. Pontos luminosos basicos:
vermelho, verde e azul-violeta sdo capazes de emitirem frequéncias de luz que podem
reproduzir uma gama de cores ainda maior que o processo subtrativo. Os resultados
de suas adicdes sdo os seguintes: vermelho mais azul-violeta resulta em magenta,
vermelho mais verde igual ao amarelo e azul-violeta mais verde resulta no azul-ciano.
As tecnologias emissoras de luz com o processo aditivo sdo encontradas nas telas de
TV, computadores, celulares, teles de led etc. A animacgdo, por ser transmitida em
meios televisivos e digitais, tem seu projeto resultante de um processo aditivo. Mesmo
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gue por recortes impressos ou stop-motion, a saida destes videos no processo de
edicdo e montagem visa a saida para este tipo de reproducdo. Ndo é incomum que

seja necessdria uma adaptagdo nas pegas publicitarias impressas para que a cor

presente dos impressos se aproxime dos resultados vistos em tela, o que nem sempre

¢é possivel sem uma perda de informacgao.

Figura 8: Exemplo da Sintese Aditiva. Fonte: Farina, 2000, P. 64.

2.3.Componentes da Cor

Alguns componentes sdo basicos para o controle da cor. Eles compdem um

sistema onde existe uma larga representacdo de um espectro de cores. Estes

componentes sao Tom, Saturagao e Luminosidade.

2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

Tom: O Tom de uma cor é o que costuma ser percebido popularmente
como nome da cor. Uma cor vermelha, clara ou escura, possui o tom
vermelho. E a fracdo mais facilmente distinta da cor.

Saturacdo: A grosso modo, é a percep¢do da maior ou menor
concentracdo de cor. Embora ndo seja a definicdo correta, pois a cor pode
estar presente em sua saturacdo mdxima, porém ndo ser tdo vibrante.
Porém, tem-se como referéncia a intensidade da presenca do tom.
Quando muito presente, muito saturada, quando mais préxima aos tons
acromaticos (cinzas) menos saturados.

Luminosidade: A percepgdao da luminosidade de uma cor é sua
capacidade refletiva de luz branca. Um exemplo dado por Farina, (2000.
p. 77) diz que durante a noite, ndo percebemos a cor da areia da praia tao
branca, pois ha menos luminosidade na sua cor.
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Com estas informacdes, é possivel identificar as propriedades de uma cor para
seu uso e suas variagdes.

2.4. As Cores na Comunicac¢ao

Percebemos com esta pesquisa que a cor influencia o entendimento do homem
com o mundo, gravando nele uma relacdo pessoal e objetual. Esta influéncia é util
a comunicacdo quando associamos a cor dentro de um ambiente onde ela se
comportara como mensagem, ligando o homem a sua histéria, seus objetos, seus
desejos, como afirma Farina (2000, P. 112): “E surpreendente notar que a
percepgdo da cor e sua consequente recordagéo, assim como seus mais complexos
processos de elaboragdo, estGio sempre envolvidas em sentimentos de prazer ou
dor, agrado ou desagrado — sdo polariza¢des de sentido.”

Com esta consciéncia é funcional ndo observar a cor como resultado somente
estético ou artistico comum ao processo conceitual da anima¢do, mas como uma
ferramenta, um canal direto a mente humana e sua compreensdo, sua relacdo
pessoal dos objetos presentes na animagao.

Dentro das avaliagdes de vdrios estudiosos e cientistas,as cores agregam sua
carga prépria de mensagens quando presentes na natureza, por exemplo, e essa
relacdo nos traz referéncias para as sensac¢Ges relacionadas a interpretacdo das
cores. Charles Sanders Pierce foi um cientista plural e légico, que é referéncia na
compreensao do impacto da linguagem e dos signos da comunicagdao, denominada
semidtica, em seu sentido mais amplo: toma por linguagem qualquer fenédmeno
gue tenha impacto sobre a comunicacdao humana, seja visual, sonora, légica ou
cientifica. Em seus estudos, observava um padrdo sob o qual se poderia iniciar
uma investigacdo sobre as mensagens em trés estagios do entendimento,
divididos em primeiridade, secundidade e terceiridade do pensamento. Llcia
Santaella, doutora em Letras e uma das maiores autoridades acerca de estudos da
semiotica pierciana definiu a relacdo dos trés estagios do entendimento,
curiosamente fazendo um paralelo @ compreensdo das cores:

“Primeiridade é a categoria que da a experiéncia sua qualidade distintiva, seu
frescor, originalidade irrepetivel e liberdade. Ndo a liberdade em relagdo a uma
determinacao fisica, pois que isso seria uma proposicdo metafisica, mas liberdade
em relagdo a qualquer elemento segundo. O azul de um certo céu,sem o céu, a
mera e simples qualidade do azul, que poderia também estar nos seus olhos, sé o
azul, é aquilo que é tal qual é,independente de qualquer outra coisa. Mas, ao
mesmo tempo, primeiridade é um componente do segundo. Secundidade é aquilo
que da a experiéncia seu carater factual, de luta e confronto. Agdo e reagdo ainda
em nivel de binariedade pura, sem o governo da camada mediadora da
intencionalidade, razdo ou lei.Finalmente, terceiridade, que aproxima um primeiro
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e um segundo numa sintese intelectual, corresponde a camada de inteligibilidade,
ou pensamento em signos, através da qual representamos e interpretamos o
mundo. Por exemplo: o azul,simples e positivo azul, € um primeiro. O céu, como
lugar e tempo, aqui e agora, onde se encarna o azul, € um segundo. A sintese
intelectual, elaboragdao cognitiva — o azul no céu, ou o azul do céu —, é um
terceiro.”(SANTAELLA, 2005. P. 11)

Se avaliarmos através da semidtica pierciana, podemos perceber uma diferenca
clara entre a cor num primeiro momento do entendimento, onde é o que §,
fendbmeno de percepg¢do, num segundo momento como objeto real e num terceiro
momento, de interpretacdo da cor, da generalizacdo de seu significado.

Se considerarmos um paralelo com os estudos de percepgao da cor
especificamente, ficamos com uma relacao direta entre a primeiridade relacionada
a fisiologia do olho humano e sua captacdo, e a secundidade e terceiridade da
compreensdo agregadas entre a interpretacdo psicoldgica e experiéncias
anteriores de cada individuo, generalizando sua interpretacao.

Diferenciar a secundidade da terceiridade em um ambiente de fontes de
pesquisas tdo carente de fontes como a percepgao das cores ndo se apresenta
como algo positivo para o presente trabalho, ficando uma divisao entre dois eixos:
o eixo fisioldgico: primeiridade semidtica relacionada a fisiologia da percepcdo do
olho humano da radiagdes luminosas; eixo natural/cultural: secundidade e
terceiridade semidtica relacionadas as cores percebidas e identificadas na
natureza e utilizadas por motivos ou com fungdes culturais.

Existe entdo uma escala de relacdo entre cor e relacdes materiais de
significados psicoldgicos de cores, por exemplo, o vermelho que pode significar
sangue, vida, intensidade, atencao etc.
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3. Projetando a Cor para Animagao

A partir das discussdes observadas, existe um conteldo que servira de base para o
desenvolvimento do projeto experimental considerando aspectos e pegas do projeto.
Para tal, foram avaliados os temas estudados e definidas as diretrizes usadas para a
execucdo da peca final, bem como seus possiveis desdobramentos.

3.1. Metodologia de Animacao

Ficou claro que a metodologia para animacdo € um processo moldavel, mas
gue costumeiramente responde a etapas similares ao design e cinema. Assim
sendo, é necessdrio definir uma linha narrativa inicial, a estrutura sonora filmica e
esboga-la como story-board, mantendo uma estrutura a ser guiada na execugao da
peca de animacdo final. Porém, o atual projeto também pretende observar o
desenvolvimento a partir de uma metodologia académica de design, entdo ficam
observados os pontos de desenvolvimento de Munari (1998), muitos dos quais sdo
solucionados pelo processo de pesquisa presente. Observaremos estes pontos ja
abordados até aqui, bem como pontos a serem solucionados nos préximos passos
de desenvolvimento de acordo com a necessidade deste trabalho. Abaixo seguem
apresentados os itens da metodologia proposta por Munari.

3.1.1. Definicdo do problema como um todo.

O objetivo geral deste projeto satisfaz este requisito inicial: sugerir uma
alternativa a escolha de cores para um projeto de animacgdo, que nao
relegada a criatividade simples e pura, oferecendo uma opg¢do mais técnica
para tal.

3.1.2. Decomposi¢do do problema em subproblemas.

Também aqui o ponto se soluciona com os objetivos especificos do
presente projeto:

I. Entender como aperfeicoar a recepgdo das mensagens através da cor ao
longo da narrativa;

Il. Procurar maneiras de embasar as escalas de cores definidas em
conceitos existentes na comunicacgao;

[ll. Encontrar uma metodologia que auxilie o cruzamento das duas areas de
pesquisa no objeto de estudo.

3.1.3. Coleta de dados relativos ao problema e solugcGes anteriores.
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3.14.

3.1.5.

A etapa da fundamentacdo tedrica responde a este quesito, trazendo a
bagagem para a solugao do préximo ponto.

Andlise dos dados coletados.

Inicialmente, para o caso de aplicagdo dos métodos aguardados,
precisamente iremos considerar uma imagem temporalizada, ou seja, uma
mensagem visual que precisa ser apresentada em movimento. Para tal é
preciso primeiramente, de uma estrutura narrativa, um roteiro para
desenvolver as ideias sonoras e principalmente visuais do projeto. O ponto
de principal discussdo para o atual projeto é a escolha das cores para a
animacgdo e seus desdobramentos, entdo é importante que os demais
aspectos, como espaco, linha, forma, permanecam neutros a avaliacdo. E
preciso proceder para que estes demais aspectos sejam coadjuvantes na
relacdo com a cor.

Observamos também que no atual projeto a narrativa visual é uma
possibilidade de escolha como uma ferramenta para o aumento do
impacto comunicacional das cores. Para tanto, serdo utilizadas as técnicas
criacdo de graficos narrativos para relacionar os pontos de contraste e
afinidade dentro do roteiro, extraindo das cores sua fungao como agente
determinante na narrativa.

E para o uso da psicodinamica das cores, o conteudo coletado durante as
pesquisas sugere duas possibilidades de interacdo com o ser humano.
Entre todos os vieses principais quanto a percep¢ao humana em relacdo a
cor iremos destacar dois principais para a execugao do projeto: a
fisioldgica, quanto aos estudos de comprimento de onda e captacdo do
olho humano; e a psicoldgica, ou cultural, observada na transmissdao do
conhecimento de relagdes humanas quanto ao entendimento da cor em
seus clichés de uso. Observar o significado da cor como objeto de uma
cultura é algo deveras complexo, logo para o presente momento,
preferiremos a observagao mais pragmatica dos seus significados na
cultura comum e pesquisas da psicodindmica da cor, cientes da lacuna
existente entre outros aspectos culturais em macro e micro universos da
percepc¢do cromatica, como por exemplo, a diferenca na relacdo se sua
interpretacdao em diversas culturas e limitages corpdreas na identificacao
de tons de cores.

Criatividade.

Nesta etapa, o processo de desenvolvimento oferece uma nova
perspectiva ao sugerir solucionar as questdes apresentadas de uma forma
objetiva: a fim de isolar a cor como ator principal do resultado do projeto.
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Sugerimos entao que sejam produzidas duas paletas de cores que serdo
aplicadas em projetos de animagdes como resultado desta pesquisa.
Ambas idénticas em narrativa temporal, sonora e nos pontos onde
existirdo pontos-chave para contraste e afinidade nos gréaficos narrativos,
mas contento roteiros de cores especificos a cada eixo observado para a
percep¢ado da psicodindmica das cores.

Os dados presentes nos estudos de Farina (2000) estardo guiando estas
escolhas.

3.1.6. Coleta de dados relativos aos materiais e as tecnologias disponiveis para
realizar o projeto.

Anteriormente foi observado que o estilo de animacdao mais adequado a
curtos prazos de producdo e equipe é o processo de animacado limitada
bidimensional. Fica entdo estipulado este estilo para o desenvolvimento
visual do projeto das animacoes finais deste trabalho.

Os demais pontos citados por Munari (1998): experimentacdo, construcdo de
modelos, verificacdo de modelos e desenhos de construcdo sdo etapas praticas
utilizadas simultaneamente em cada passo do processo a seguir. Seu uso, de forma
concisa, da-se:

- Experimentagdo: Geracdo de alternativas que podem resultar na solugdo de
problemas. Gera-se uma alternativa, por exemplo, ao definir uma paleta de cor em
detrimento de outra.

- Constru¢dao de modelos: Utiliza o roteiro para desenvolvimento dos desenhos
conceituais, do grafico narrativo e das paletas de cores utilizadas.

- Verificagdo de modelos: Aplicando as paletas definidas nos desenhos conceituais,
temos este ponto sendo utilizado.

- Desenhos de construgao: Neste projeto podemos considerar o resultado final como
desenhos de construcdo que poderdo ser utilizados para concretizar as animacgdes
futuramente.

3.2. Gréfico da Estrutura Narrativa

Como avaliado por Block (2010), é possivel intensificar as mensagens através de
uma organizagao dos contrastes e afinidades através da criagdo de graficos narrativos.
Para que todos os outros subcomponentes do filme nado influenciem a percepgao das
cores além do esperado, os filmes contardo com os demais componentes visuais
idénticos. Assim, a mensagem ficard evidente na simplificacdo dos demais atores

34



visuais. A Unica variacdo evidente sera nas paletas definidas para a composicao dos
personagens, cenarios etc.

ataques solugdo e ensinamentos

K

J

escorpido em perigo

Intensidade
Contraste

Relagao de Cor
Suavidade

‘Afinidade

Parte 3 - Climax

Parte 1 - Introduc¢ao Parte 2 - Escorpido )
Ensinamento

Narrativa

Figura 9: Grafico de estrutura narrativa para o componente de cor para o projeto de animagao
O Sabio e o Escorpido.

Relacionado ao roteiro (disponivel na integra nos apéndices) o grafico acima
ilustra a relacdo entre suavidade e intensidade, afinidade e contraste entre a cor e os
acontecimentos dos roteiros, solucionando a referéncia nas quais devem funcionar as
variacoes das paletas de cores dentro da narrativa. O ideal, segundo este método de
desenvolvimento narrativo, é que todos os componentes visuais respondam a seu
grafico especifico. Para a presente experiéncia, somente o grafico de cores é o
suficiente para sua execucdo. A partir da definicdo do ponto de variacdo das cores
como elemento narrativo, podemos avaliar a quantidade de paletas a serem
desenvolvidas e sua forma.

3.3.Escolha das Paletas de Cores Natural/Cultural

Como determinado ao longo deste processo, as duas defini¢gdes das paletas
seguiram caminhos dentro de cada aspecto estudado. Dentro da compreensao da cor
como objeto de estudo, desligar a observacdo da cor como aspecto natural ou cultural
ficaria impraticavel em um estudo desta complexidade. Até onde uma cor utilizada em
uma roupa tradicional deixa de ser somente cultural e integra-se com o ambiente
inserido? Como essa relacdo impacta o nosso relacionamento com aquela cor? Sao
niveis de questionamentos que inspiram mais pesquisa. Para tal, desconsiderar estes
conceitos aperfeicoaria a captura da paleta para o atual projeto.
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Assim, para capturar a cor referente ao eixo natural/cultural, uma escolha de cores
em referéncias direta a fotografias, por exemplo, é a op¢cdao mais pratica. Claro que
cada imagem escolhida deve estar mais adequada em relagdo ao estilo fotografico:
fotos com retoques, ou cores saturadas, manipulagdes muito evidentes foram
evitadas, sendo assim, preferivelmente as imagens partilharam de similaridades,
evitando uma distorcdo da percepc¢ao mais préxima do natural.

Abaixo uma imagem demonstra uma captura inicial para a criacdo da paleta.
Dividimos os grupos de referéncia entre personagens humanos, cenarios e o escorpiao.
Para corresponder ao grafico de estrutura narrativa, o contraste se dd saturando as
cores do cenario, intensificando cores, ja que para a histéria a ser contada, o aumento
da tensdo é positiva.

Paleta de Cores - Natural e Cultural

- FPersonagens humanos

Figura 10: Referéncia de captura de paleta de cores do eixo natural/cultural. Imagens
disponiveis em Google (2013).

A partir das imagens acima que representam a mensagem do ambiente natural do
filme, uma paleta inicial de sete tons foi definida para as categorias. Caso o projeto
demande mais variacGes de tons para uma maior complexidade de volume ou luz e
sombra, os componentes das cores podem ser explorados para uma paleta mais
completa, como demonstra a imagem abaixo.
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Expansdo das Paletas

Personagens Humanos Cenarios Escorpido Cendrios - Contraste

00

Figura 11: Extensdo de cores da paleta do eixo natural/cultural

A partir disto, temos um trabalho de cores fundamentado e relacionado com o
tema, e fungdo através da narrativa, relacionado com o conceito natural e cultural
basico encontrado no texto, dando razdes a definicdo das caracteristicas bdsicas e
reduzindo o resultado subjetivo da execugao das paletas. Para exemplificar o resultado
das cores, aqui apresentados estaticamente, seguem duas telas de momentos de
afinidade seguidos por dois momentos chave de contrates na narrativa, onde as cores
atendem a suas paletas em cada caso.

Figura 12: Tela conceitual da animagao O Séabio e o Escorpido. Momento de afinidade no eixo
natural/cultural.
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Figura 13: Tela conceitual da animagdo O Sdbio e o Escorpido. Momento de afinidadeno eixo
natural/cultural.

Figura 14: Tela conceitual da animagdo O Sabio e o Escorpido. Momento de contrasteno eixo
natural/cultural.
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Figura 15: Tela conceitual da animagdo O Sabio e o Escorpido. Momento de contrasteno eixo
natural/cultural.

3.4.Escolha das Paletas de Cores Fisioldgica

Como descrito ao longo do referencial tedrico, observamos uma resposta
fisioldgica do corpo a velocidade da radiacdo da luz, que confere a nossa percepcao
uma prioridade natural entre cores mais rapidamente captadas pelo olho. Desta
forma, baseando-se nesta informacdo, esta prioridade fisiolégica foi transferida do
para o desenvolvimento das paletas de cores deste eixo para a animagdo. Logo, as
cores definidas para os personagens, atores principais na mensagem da narrativa,
receberam cores dentro da esfera de matiz prioritdrio, mais aproximadas do eixo
vermelho da escala de radiacdo de cores. Os cenarios, como figuram em segundo
plano, receberam cores com ondas mais curtas, que demoram mais a serem
percebidas pela nossa fisiologia.

Para o contraste no grafico narrativo, a obra como um todo comeca a responder a
cores de maior comprimento de onda, trazendo também os cendrios para um eixo de
cores mais rapidas, a fim de transmitir uma prioridade narrativa a toda a obra em
pontos chave da mesma. A imagem a seguir exemplifica como se deu a captura.
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Paleta de Cores - Fisioldgica
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Figura 16: Referéncia de captura de paleta de cores do eixo fisioldgico. Grafico do acervo
pessoal, baseado no apresentado por Farina (2000).

Como no caso anterior, aumentando o leque de possibilidades é possivel
estender as paletas acima em mais niveis de saturagao e brilho, facilitando a
composi¢ao visual quando se fizer necessario a composic¢ao visual.

Expansdo das Paletas

Personagens Principais Cenarios Cenadrios, contraste

Figura 17: Extensdo de cores da paleta do eixo fisioldgico.

Para exemplificar o resultado das cores, embora estaticamente, seguem duas
telas de momentos de afinidade seguidos por dois momentos chave de contrates na
narrativa, nos quais as cores atendem as suas paletas em cada caso.
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Figura 18: Tela conceitual da animagdo O Sdbio e o Escorpidao. Momento de afinidade no eixo
fisioldgico.

Figura 19: Tela conceitual da animagdo O Sdbio e o Escorpidao. Momento de afinidade no eixo
fisiologico.

41



Figura 20: Tela conceitual da animagdo O Sabio e o Escorpido. Momento de contraste no eixo
fisioldégico.

Figura 21: Tela conceitual da animagdo O Sabio e o Escorpido. Momento de contraste no eixo
fisioldgico.

Com os resultados da paleta dos eixos fisiolégico e natural/cultural concluimos
que é possivel a definicdo de cores para o projeto de uma animagdo de forma mais agil
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e direcionada por conceitos cientificos. A execucdo desta etapa nos da o conteldo
necessario para avaliarmos o projeto sob uma 6tica raramente vista em abordagens
académicas do assunto e como observado, é uma pista de como podemos investigar e
complementar seus dados em direcdo aliar metodologias de design e animag¢do com o
objetivo de melhorar seu processo produtivo, aumentar o poder da mensagem
objetiva e subjetiva das cores na animagdo utilizando a psicodinamica aliada a
narrativa visual.
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Conclusoes

O objetivo de aproximar ainda mais a relagdo do design com a animagao,
presente no atual projeto desenvolvido durante o Ultimo ano, passou por um
afinamento através de vdrias etapas até sua conclusdo, ndo sem antes encontrar
alguns percalcos. Desde a definicdo dos objetos de estudo e da investigacdo da lacuna
na inter-relagdo das cores no design em movimento, ficou claro apds observar a
escassa producao académica acerca do assunto, que sim, este ponto da producdo de
animagodes tinha uma relevancia potencial inexplorada. Se a definigdo das cores de um
projeto grafico pode ser embasada em estudos e métodos, e a cor na narrativa visual
possui uma metodologia de sua aplicagdo no tempo, como otimizar a selecdo das cores
para um projeto de animacao?

Deste ponto em diante, era preciso reunir uma quantidade de informagao
substancial acerca do histérico da animacdo que poderia revelar momentos de sua
histéria que definiriam métodos de desenvolvimento e também, sua relagcdo com a
definicdo das cores. Ficou demonstrado que a maioria das producdes literdrias acerca
do assunto, além de raras, ndo foi levada ao ponto de reconhecimento académico, se
reservando ao aspecto de experiéncia pratica.

Preferiu-se ndo fazer um juizo de valor entre a qualidade da informacdo
empirica para definigdo das cores usadas até este momento, optando somente por
sugerir um estudo, trazendo o que de positivo e negativo pudesse haver para a escolha
das cores dentro de uma definicdo mais pragmatica e técnica dos estudos das cores
feitos atualmente.

Assim fez-se necessario avaliar o histdrico da relacdo humana com o fenémeno
de percepcao cromadtica, considerando seus impactos na interpretacdo do mundo.
Avaliar as tecnologias criadas para controle e reproducdo das cores, suas indicacoes de
combinagBes harmonicas, e o que se tinha estudado até aqui sobre a fisiologia do olho
levantaram varidveis acerca da definicdo das cores. Porém, foi possivel observar uma
ruptura evidente entre a percepcao fisioldgica da cor, num primeiro momento da
percep¢do das cores, e sua posterior interpretacdo dentro do mundo e seus
significados naturais e simbdlicos. Ficando assim definido dentro da complexidade do
atual projeto: as cores em sua funcdo corpdrea podem ser divididas entre um primeiro
momento fisiolégico e num segundo momento, natural e cultural.

Ainda faltaria uma maneira de usar estas informacdes sobre a cor dentro de um
projeto que, diferentemente de um método de projeto grafico estatico, estava
pautado sobre uma relacdo de imagem e tempo. Assim, os escritos de Bruce Block,
acerca de narrativa visual, apresentaram maneiras de fazer os componentes visuais
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(entre eles a cor) responderem a um grafico estipulado sobre os acontecimentos ao
longo do roteiro.

Com todas as informacbes, entdo, foi adequado ao método de
desenvolvimento projetual de Bruno Munari (1998), as respostas a nossa pergunta
levantada pelo projeto, que passo a passo, completaram de maneira muito satisfatéria
os objetivos estipulados. Primeiramente, objetivando a escolha das cores como
mensagem psicodindmica dentro de um projeto de animac¢do depois do entendimento
trazido pela pesquisa histérica. E apds de relacionar os métodos, tanto da definicdo de
Bruce Block, como no estudo da psicodindmica das cores de Farina, aplicar num
projeto de design uma correlacdo capaz de solucionar o problema da definicdo de
cores em uma animacgao, respondendo aos objetivos.

Claro que o projeto ndo preencheu todas as lacunas dentro dos assuntos
abordados, nem poderia. Porém, as portas abertas pelas arestas ndo aparadas nos
assuntos abordados sugerem mais caminhos e assim muito se faz necessdria numa
segunda e mais ampla visita a este topico. Observar a rea¢do do publico aos resultados
obtidos e também na complexidade, bem como relacionar a compreensdo das cores
com um maior nimero de pesquisas psicoldgicas e até semidticas, podem revelar
outras possibilidades narrativas e outras sugestdes de abordagem nesta busca por
informagdes que norteariam a definigdo de um método de escolha de cores para uma
obra audio-visual animada. Observar os momentos da semidtica pierciana se
apresenta como um possivel leque de informacbes que pode complementar ainda
mais a mensagem que se deseja passar.

Vejo também como exercicio interessante, observar o que as cores presentes
em animacgdes classicas transmitem para o publico. Uma compilacdo destas
informacgBes, qualitativamente, nos daria uma referéncia acerca da mensagem da
histdria e de interferéncias de cada sujeito na captura destas mensagens.

Logo, este projeto se conclui com a satisfagdo de ter elucidado seus objetivos,
apresentado alternativas na abordagem das lacunas de pesquisa observadas, a sugerir
mais caminhos que podem levar ao maior entendimento do desenvolvimento de um
campo tao presente na nossa interagao com o mundo.
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Apéndices

A. Roteiro Integral da Animagdo

“O SABIO E O ESCORPIAQ”

Um roteiro de Hudson Raniel baseado em um conto popular.

Universidade Federal de Pernambuco 12 tratamento
Centro Académico do Agreste 04 de Marc¢o de 2013
Caruaru — PE — BRASI Tel.: +55 81 9811 9247

Mail to: marcosbuccini@gmail.com
Copyright2013 © Todos os direitos reservados

"O SABIO E O ESCORPIAO"
FADE IN:

1) EXT. VALE A BEIRA DO RIO - TARDE

Um sabio mestre caminhava a beira do rio, voltando de suas tarefas vespertinas
seguido de seu aluno. Ele parou ao perceber na margem um escorpidao que se agarrava
as plantas ribeirinhas, quase sendo arrastado pela correnteza.

De impulso, o sabio mestre langou a mao para salvar o escorpidao agarrando-o
pela pata livre. Ao ser alcado poucos centimetros, o escorpido golpeou a mao do sabio
gue soltou o escorpido num sobressalto, que caiu nas aguas. Apds recuperar-se do
susto, o sdbio tentou novamente salvar o escorpido, que novamente o golpeou, caindo
mais uma vez no rio. Vendo aquela cena, o aprendiz questionou o mestre
afobadamente.

ALUNO

Mestre, o senhor ndo vé que este escorpidao mal agradecido vai lhe
ferir sempre que tentar salva-lo?

Recuperando-se do ultimo golpe do escorpido, o sabio procurava algo enquanto
respondia o aluno.

MESTRE



Este escorpido vai me atacar sempre que eu tentar salva-lo, pois
esta é sua natureza. Mas ndo posso deixar isso mudar minha natureza
que é de tentar ajudar.

Enquanto finalizava seu ensinamento, o mestre encontrou uma grande folha e
com sua ajuda retirou o escorpido da agua.

FADE OUT

FIM



B. Quadros do storyboard inicial da animagao.




C. Conceituais alternativos de personagens e cenarios.




D. Exemplo de fragmentagao e recorte de personagens e cenario para animagao.
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