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RESUMO

O presente trabalho consiste em relatar a produgdo de uma animagao infantil digital
2D, abordando uma introdugéo sobre identidade de género e educagao sexual nas
escolas, voltada para criangas com idades até 10 anos, promovendo a nogao de
‘identidade de género’, através de uma linguagem simples e didatica, com tom de
uma diretriz orientadora. O projeto buscou o desenvolvimento de metodologias para
a producado do curta-metragem, assim como todos 0s processos necessarios para a
sua produgdo, como as etapas de pré-producdo, produgdo e pds-producdo. O
produto deste trabalho é uma animacédo baseado em um roteiro criado a partir da
perspectiva do livro “Sex is a Funny Word: A Book about Bodies, Feelings, and You’,

do autor e educador sexual Cory Silverberg.

Palavras-chave: Desenho animado. |dentidade de género. Escola. Educagao
sexual. Producéo.



ABSTRACT

The paper presents a 2D digital children's entertainment , covering an introduction to
gender identity and sexual education in schools, aimed at children aged up to 10
years, promoting the notion of ‘gender identity’ through a simple and didactic
language, with tone of a directive. The project sought to develop methodologies for
the production of the short film, as well as all the processes needed for its production,
as the stages of pre-production, production and post-production. The product of this
work is an animation on a script created from the perspective of the book “Sex is a
Funny Word: A Book about Bodies, Feelings, and You”, author and sex educator,
Cory Silverberg.

Keywords: Cartoon. Gender identity. School. Sex education. Production.
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1. INTRODUGCAO

A produgao deste projeto fundamenta-se na indispensavel discussao de que:
cada ser humano € unico, mas possui caracteristicas comuns a todos os outros. A
regido onde nasce e cresce, sua raga, religido, idade, classe social, entre outros
fatores que marcam a diversidade humana, os identificam e os tornam diferentes
uns dos outros. Dentre essas dimensdes ha a identidade de género.

No decorrer do seu crescimento, o individuo passa a ouvir ideias limitadas
sobre o que € ‘ser menino’ e 0 que € ‘ser menina’ - uma forma hierarquica que
naturaliza uma visdo imutavel e universal dos comportamentos. Tal determinismo
serve muitas vezes para justificar as desigualdades entre ambos. Segundo Mirtes de
Oliveira, citada por Gombata(2015), "A escola tem sido um espacgo privilegiado para
se discutirem essas questdes e os professores tém sido atores importantes no
combate as desigualdades.[...] Quando se discute a questdo de género por uma
perspectiva desconstrutora dos padrbes dominantes de masculinidade e
feminilidade, contribui-se para a diminuigdo da homofobia, inclusive.”

Transformar o processo de ensino utilizando exemplos, atividades ludicas e
conversas sinceras através de desenho animado, facilitaria o entendimento de
criangas com idades até 10 anos, pois € sabido que o desenho animado pode
transmitir mensagens positivas sobre equidade entre meninas e meninos. As
criangas sao capazes de aprender muito rapidamente — para assimilarem e
reproduzirem valores de respeito umas pelas outras.

Neste sentido, este estudo teve como objetivo produzir uma animagdo que
aborda o tema identidade de género para criangas de até 10 anos através de uma
linguagem simples e didatica, passando de forma clara e eficaz.
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1.1 OBJETIVO GERAL

Criar uma animacgao digital 2D com o proposito de ensinar as criangas uma
abordagem inicial sobre identidade de género, tendo como base um roteiro criado a
partir da perspectiva do livro “Sex is a Funny Word: A Book about Bodies, Feelings,

and You”, do autor e educador sexual Cory Silverberg.
1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Pesquisar sobre identidade de género

b) Criar um roteiro

)

)
c) Fazer um storyboard
d) Desenvolver uma animacgao digital 2D
)

e) Relatar o procedimento de animacgao através de um relatério

13



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Antes mesmo do seu nascimento, a crianga ja tem o seu sexo bioldgico
determinado através da ultrassonografia - método de diagnostico muito recorrente
na medicina que utiliza o eco gerado através de ondas ultrassOnicas de alta
frequéncia para visualizar, em tempo real, as estruturas internas do organismo. A
partir de entdo, ela € ensinada a agir e a ter determinada aparéncia de acordo com o
que lhe é imposto, desenvolvendo um papel de género ‘considerado adequado’
(JESUS, 2012).

Como as influéncias sociais ndo sao totalmente visiveis, parece para nos
que as diferencas entre homens e mulheres sado naturais, totalmente
biolégicas, quando, na verdade, parte delas é influenciada pelo convivio
social. (JESUS, 2012).

Discutir género no ambito escolar € fundamental para orientar as criangas
sobre a diversidade e uma das ferramentas que podem ser usadas para atrair
atengdo € através da animacdo. Segundo Moran (2007), “a crianga também é
educada pela midia e principalmente pela televisao”.

O desenho animado encanta diversas idades e pode ser uma excelente
ferramenta de ensino na sala de aula, contribuindo com o desenvolvimento da
formacédo intelectual do ser humano, promovendo expressdo, comunicacgao,
interdisciplinaridade, além de promover o fortalecimento do relacionamento entre os
individuos (PANDOLFO, 2012).

2.1 IDENTIDADE DE GENERO

A forma como uma pessoa se identifica na sociedade é chamada identidade
de género. Esta é constituida no convivio social - com grupos de identificagcdo
primaria ou secundaria, como a familia, amigos e escola, por exemplo.
Diferentemente da orientagdo sexual, que por sua vez define com que género ela

quer se relacionar.

Sexo é biologico, género é social. E o género vai além do sexo: O que
importa, na definicho do que é ser homem ou mulher, ndo sdo os
cromossomos ou a conformagéo genital, mas a auto-percepg¢ao e a forma
como a pessoa se expressa socialmente (JESUS, 2012).

As caracteristicas pessoais se constituem a partir das herancas culturais
transmitidas de geragao a geragcédo, como por exemplo, a menina ndo pode brincar
de carrinho, assim como 0s meninos ndo devem possuir bonecas; das atividades

mais descontraidas, o modo como o professor estimula as criancas em relacéo a
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forma de brincar e restricdes em relacdo ao ambiente do brinquedo. Desta forma,
um garoto ndo pode entender como o0 seu pai passa horas em uma cozinha
manuseando o fogao, quando ele ndo pode brincar com o ‘fogadozinho de brinquedo’
da escola.

2.2 EDUCAGAO SEXUAL

A sexualidade é tema relevante e inerente as questbes que afetam todas as
fases do desenvolvimento humano, entretanto, quanto mais se busca informacgdes,
mais € perceptivel o pouco envolvimento da escola com as questdes relacionadas a
sexualidade de seus alunos. Ao fazer referéncias ao tema, os professores se
restringem a atender de forma minima conteudos relativos as questdes bioldgicas de
anatomia e reproducdo, ndo assumindo responsabilidades necessarias e
importantes no desenvolvimento da sexualidade das criangas (CARLA, 2011).

Na década de 1990 intensificou-se a preocupacédo dos educadores quanto a
insercdo de um programa de Orientagdo Sexual no curriculo escolar, quando é
langado pelo Ministério do Desporto e Educagcdo um documento sobre a Orientacao
Sexual — no ambito dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (SILVA, 2009).

Como tema transversal, o documento se tornou um referencial fomentador da
reflexdo sobre os curriculos escolares - uma proposta que pode ou nao ser utilizada

pelas escolas na elaboragéo de suas propostas escolares. Ele diz:

[..] Essa abordagem normalmente n&o abarca as ansiedades e
curiosidades das criancas, nem o interesse dos adolescentes, pois enfoca
apenas 0 corpo biolégico e ndo inclui a dimensdo da sexualidade. [...]
(BRASIL, 1999, p.292).

Entretanto, ainda vista como tabu, a educacdo sexual é uma tematica
extremamente associada a preconceitos e crengas, 0 que ocasiona um numero
elevado de intolerancia. Um dado muito importante é que Segundo a ONG
TransGender Europe, o Brasil € o pais mais violento para pessoas trans. Entre 2008
e 2015, 1731 pessoas trans foram mortas, sendo 689 somente no Brasil. E
importante que o professor amplie seus conhecimentos sobre o assunto, a fim de

orientar seus alunos de forma sutil e delicada.
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2.3 EDUCAGAO ATRAVES DA ANIMAGAO

A midia global tem a func¢&o social de informar o publico sobre assuntos de
seu interesse. Desde a popularizagao da televisdo dos anos 70 para ca, a tv tem
sido usada como forma de entretenimento para as criangas. E cada vez mais
essa midia vem ocupando mais espacgo no cotidiano infantil. Os desenho animados
exercem um grande fascinio sobre as criangas devido ao seu conteudo
ludico(MOURA et al.,2012). Criar brincadeiras pelos conteudos da animagao pode
ser muito divertido e educativo e 0 ambiente escolar € propicio para promover a
aprendizagem nesse sentido. Desta forma, a animagao se torna uma forte aliada
para o entendimento sobre ‘identidade de género’.

O espacgo escolar tem como prioridade promover a aprendizagem como forma

de construcdo de conhecimento, porém muitos professores acabam apropriando-se
do conteudo e repassando de forma mais direta e desestimuladora.
Com isto se faz necessario novas ferramentas facilitadoras no processo de recepg¢ao
das informagdes juntamente com mediagdo do professor. Desta forma, o educador
pode utilizar dos desenhos animados como recurso didatico. Segundo Freire (2005:
22, apud BARBOSA et al., 2012, p.4) “[...] ensinar ndo € transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua produgao ou a sua construgao”

A animacéo portanto se faz importante como referéncia narrativa, simbdlica e
valores estéticos ressignificando suas experiéncias ludicas num processo de troca e

ampliacdo de conhecimentos.
3. METODOLOGIA PROJETUAL

A técnicas utilizadas para o desenvolvimento da animagao foram aprendidas
na disciplina Animagado 2D, oferecida pela Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), sob orientagdo do professor Dr. Marcos Buccini. Entretanto, foram
adquiridos varios livros e manuais de exercicios em animacéo tradicional e outras
técnicas de animagao para aprimoramento dos métodos de desenho, movimento e
timing.

Todo o projeto audiovisual passa por diferentes etapas que, necessariamente,
precisam ser detalhadas com a finalidade de viabilizar o seu processo de produgéo.

Para isso, € imprescindivel estabelecer a estrutura do projeto, organizando assim, o
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trabalho e o tempo investido em cada fase. Para o curta-metragem em 2D, cada

item citado na Figura 1 sera basicamente abordado nos proximos topicos.

Figura 1 - Estrutura de um projeto de animagéao

[~ Roteiro
Pré-Producio —f— Concept-Art
| [___Storyboard
Producdo
Pos-Producdo

Fonte: Autoria prépria
4. PROJETO DE ANIMACAO DIGITAL 2D

Segundo Kindem & Musburger (1997), citado por Vargas(2007) o processo de
producdo de um video(inclusive animagao) tem, basicamente, trés etapas:
« Pré-producéao
- Roteiro
- Concept-Art
- Storyboard
« Producéao

« Pds-producéao
4.1 PRE-PRODUCAO
4.1.1 ROTEIRO

Para a pré-producao de um filme de animacéao, a realizacdo de um roteiro é o

primeiro passo. Segundo Howard e Mabley (1999, p. 31) € no roteiro que o filme

17



pode ser visto pela primeira vez, ainda que no papel e em forma de palavras. O
roteiro contém uma decupagem de como ocorrerdo todas as cenas e movimentos do
flme. E um documento escrito, com uma formatagdo prépria, que explicita como o
diretor ou roteirista imaginou a cena.

O roteiro apresenta os dialogos do filme, a inteng&o do diretor em relagéo aos
atores/personagens animados, angulos, movimentos de cameras, descricdo de
cenarios, entre outros.

O roteiro da animagao em 2D foi baseado no trecho do livro “Sex is a Funny
Word: A Book about Bodies, Feelings, and You”, do autor e educador sexual Cory
Silverberg. Com a autorizag&o do autor, que na obra aborda a identidade de género,
foram realizadas algumas adaptagdes, principalmente para adequar a narrativa e se
ter um maior entendimento da animagao e transmitir a mensagem da forma mais

transparente e de facil entendimento.

4.1.2 CONCEPT-ART

Concept art ou arte de conceito(traducédo literal) sdo imagens visuais, cujo
objetivo principal é transmitir uma representagdo de uma ideia ou design em filmes,
jogos, quadrinhos e animagédo. Concept Art & também referido como um
desenvolvimento visual do design conceitual (PLANCHE, 2015).

4.1.3 STORYBOARD

O storyboard é uma ferramenta de design que integra projetos de
animadores, cinegrafistas, produtores, designers, entre outros profissionais,
permitindo uma prévia definicdo de posi¢cdes, enquadramentos, angulos, tempos e
movimentos das suas criagdes, por vezes em conexao com os desenhos conceituais
desenvolvidos para personagens, cenarios e figurinos. E a concepgdo visdo de
como sera a animagao.

Nesse contexto, os storyboards s&o vistos como sendo ilustragdes exibidas
em sequéncia, com a finalidade de pré-visualizagdo de um anuncio de
comercializagdo ou promogao de um produto. “Storyboards sdo uma ajuda valiosa
para o designer nesta tarefa, fornecendo uma linguagem visual comum que pessoas

de diferentes origens podem "ler" e entender” (LESLIE, 2006, p. 159).
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Figura 2 - Estrutura de um storyboard

Fonte: Autoria propria

Utilizados no campo das trucagens, efeitos especiais e computagao grafica
como um guia detalhado do processo técnico e, sobretudo, do resultado final, os
storyboards combinam elementos textuais do roteiro com rascunhos do conteudo
visual, contribuindo para que se tenha um melhor esclarecimento a respeito dos

pontos essenciais do que deve se tornar o produto audiovisual final.

4.1.4 ANIMATIC

Para se ter ideia de movimento e tempo das sequéncia de animacgéao e cenas,
sdo criadas maquetes simplificadas denominadas ‘Animatics’ apos o processo de
criagcao da storyboard.

Segundo (GULATI, 2010, tradugao de Kleber Mota) "Esses Animatics ajudam
o diretor a planejar como os personagens irdo ser manejados pelas sequéncias,

assim como os efeitos visuais serdo integrados na tomada final".
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4.2 PRODUGAO

“A tecnologia digital aumentou as possibilidades de manipulacdo das formas
e dos recursos graficos, centralizando nas maos do designer grafico uma
série de decisdes que lhe asseguram uma maior autonomia no desempenho
de suas fungbes” (GRUSZYNSKI, 2007, p. 13).

Nesta etapa, inicia-se o processo de animacdo em si. Antes de tudo é
necessario criar uma homogeneidade no projeto considerando os diversos artistas
envolvidos na mesma fung¢do. Na animacgao tradicional, feitas diretamente no papel,
o artista precisa criar todos os quadros, o que requer tempo. Com o uso do
computador, os softwares auxiliam na fungdo de completar alguns quadros
intermediarios, neste caso, o animador precisa apenas desenvolver as etapas
iniciais e finais, enquanto as outras etapas sdo preenchidas automaticamente. Os
personagens e objetos sdo animados e sobrepostos ao cenario estatico atraves de
camadas digitais do software ou em pelicula transparente(acetato) na animagao
tradicional. ApOs as cenas serem animadas, elas passam para o processo de pés-

produgao.
4.3. POS-PRODUCAO

ApoOs concluir todas as etapas de elaboracdo da animacgado 2D, a pos-
producdo € a ultima parte de criagdo (que é subdividida em trés principais fases:
composicdo, edicdo de som e edicdo de video). Durante esse processo sao
acrescentadas e sincronizadas as gravagdes das falas com todas as animagdes
geradas, para que os elementos sonoros adicionados gerem mais realismo a
animagao (GULATI, 2010).

Quando tudo estiver montado acontece o processo de revisdao final do
material, onde se observa a conexdo e sincronizacdo de todos os itens - desde a
ordem do roteiro, as falas, a trilha sonora e as animagdes, ja que este € o ultimo
momento para realizar ajustes até que a animagéo fique na qualidade esperada
(GULATI, 2010).
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5. PROCESSO CRIATIVO

5.1 O TEMA

Fazer uma animagédo sempre foi 0 meu objetivo desde o inicio da faculdade,
entretanto o primeiro grande problema era pensar em um tema ideal para comecgar.
Nao queria fazer qualquer animacao, precisava que ela fosse educativa e pudesse
contribuir de maneira significativa.

Durante trés anos estive em contato com a didatica das criangas trabalhando
para editoras de livros infantis, e isto parecia uma oportunidade para desenvolver um
tema. Em conversas com dois colegas de trabalho, percebemos que em
experiéncias passadas, alguns assuntos de grande importdncia eram poucos
explorados na infancia. Dentre os assuntos, destacou-se o de educagao sexual. O
que fez lembrar de uma animacgao que assisti na escola aos onze anos de idade
durante a quinta série em uma matéria chamada 'programa de saude' que mostrava
uma crianga sofrendo abuso sexual e morrendo vitima de complicagdes do virus da
Aids. Aquilo certamente foi impactante por conter cenas fortes como o estupro. Essa
didatica do medo € muito perigosa para uma crianga ainda em desenvolvimento.

Com base nisso, percebi a necessidade de animagdes que abordassem
educacao sexual para criangas e que pudessem explicar através do esclarecimento
sem necessidade do psicoterrorismo.

Levei o tema para o meu orientador, Prof. Dr. Marcos Buccini, que logo
aprovou a ideia, principalmente por ter um filho de 8 (oito) anos. Ele me mostrou
diversos projetos de animagéo para criangas, entre eles o do ‘Universidade das
criangcas’ que serviu de referéncia para o meu projeto. Entretanto falar sobre
educacao sexual seria muito extenso pra uma unica animacgao, era preciso escolher
um topico especifico. Naquele mesmo ano de 2015, a revista ‘Nova Escola’
estampava na sua capa de fevereiro, um menino vestido com roupas ‘femininas’,
abordando uma reflexdo sobre sexualidade e género. Compreendi a importancia
dessa discussdo na educacgido basica como desconstrucdo de preconceitos. Estes
que por sua vez, se manifestam em uma sociedade machista, homofdbica e

transfébica.
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5.2 PRE-PRODUCAO
5.2.1 ROTEIRO

Dentre as pesquisas sobre educacédo sexual e género, encontrei um livro
ilustrado do autor e educador sexual Cory Silverberg, chamado "Sex is a Funny
Word: A Book about Bodies, Feelings, and You” que abordava didaticamente as
diversas questdes sobre educacgao sexual. Entrei em contato com ele via e-mail para
pedir autorizagédo de uso. Tive resposta positiva e ele autorizou junto com a editora o
uso do texto para a animacdo desde que eu assinalasse no fim da animacéao os
direitos deles e que nao fosse postado na internet. E foi com base no capitulo sobre

género que adaptei o texto do livro para um roteiro de animacgéo.
5.2.2 CONCEPT-ART

Com o roteiro definido, era preciso dar forma ao texto, e para a criagdo do
conceito artistico, pensei no uso de formas simples e com poucos elementos para
nao distrair a crianga, sem que ela perca o foco da explicacao.

Os personagens principais precisavam ter uma aparéncia corporal
semelhante, tendo apenas o 06rgdo sexual para distinguir quem nasceu
biologicamente menino ou menina. Cabelos e roupas variam sem depender do
género.

Figura 3 - Primeiro estudo do personagem
<

Fonte: Produzido pelo Autor
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Figura 4 - Estrutura do corpo e definicdo por 6érgaos sexuais

m

Fonte: Produzido pelo Autor
As cores dos personagens representam uma variedade colorida de etnias
com base em algumas referéncias como as ilustracées de Fiona Smyth do livro “Sex
is a Funny Word: A Book about Bodies, Feelings, and You’; do desenho animado
"Doug" e uma foto do fotdégrafo Spencer Platt.

Figura 5 - Capa do livro “Sex is a Funny Word: A Book about Bodies, Feelings, and You”

ilustrado por Fiona Smyth

SEX

\'St A B UININDY.

Fonte: Disponivel em <http://www.sevenstories.com/>
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Figura 6 - Imagem do desenho animado 'Doug'

Fonte: Disponivel em <http://disney.wikia.com/wiki/Doug_Funnie>

Figura 7 - Foto por Spencer Platt/Getty

Fonte: Disponivel em <https://aeon.co/essays/the-idea-that-gender-is-a-spectrum-is-a-new-gender-

prison>
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Figura 8 - Exemplos de varia¢des de cor de personagens baseado nas referéncias

1N

Fonte: Produzido pelo Autor

A animagao nao contém cenarios, tendo apenas o fundo de cor sdlida
mudando a matiz de acordo com as mudancas de cenas.
Alguns objetos foram feitos apenas para dar complementagao a narrativa do

texto, como as roupas, relogio e brinquedos.

5.2.3 STORYBOARD

A partir da estrutura do storyboard, separei o texto imaginando e a sequéncia
das cenas de acordo com a divisdo. Utilizei rascunhos feitos digitalmente para

compor as sequéncias.

Figura 9 - Primeira parte do storyboard

Cena Cena Cena

Se todos somos diferentes, g
como s6 podem ter dois tipos
de pessoas? @ @ [ )

Se todos somos diferentes, Quando  nascemos, somos A maioria dos meninos nascem

como s6 podem ter dois tipos definidos como menino ou com pénis e a maioria dos

de pessoas? menina dependendo do nosso meninas nascem com vagina
orgdo reprodutor.

Cena Cena Cena
Na verdade é bem mais
interessante que isso!
Mas ter um pénis néo é o que e ter uma vagina nio é o que Na__verdade é bem mais
te foz um menino te foz uma menina. interessante que isso!

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.2.4 ANIMATIC

Com o storyboard pronto, pude partir para o animatic que funciona como um
storyboard animado. Gravei um audio com a narragéo do roteiro e utilizei o software
After Effects da Adobe para sincronizar com as imagens e compreender melhor a
transicao de cada cena.

Figura 10 - Interface do After Effects no desenvolvimento do animatic

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3 PRODUCAO

Com o término da etapa anterior, iniciei a animagao propriamente dita
utilizando o programa After effects da Adobe e dividindo em 15 cenas animadas com
objetos e personagens e as cenas extras que continham apenas texto.

5.3.1 - O ESQUELETO DOS PERSONAGENS

Primeiramente era preciso criar o 'esqueleto’ base dos personagens, para
isso, utilizei uma combinacao da ferramenta puppet + um script chamado Duik, que
permite distorcer os elementos para criar movimentos, facilitando o processo de

animacgéo.

26



Figura 11 - Parte da Interface do After Effects com o Duik

& Composi

Cena01 ¢ m
+ W =) ?

Duik15.11 |5 O sox v £3 £ 0;00,00;00 K3 . v 5] Active Camera v 1View v 5 [£1il1 & © +0,0

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3.2 - PRODUGCAO DAS CENAS
A partir deste tdpico vou explicar cada cena da animagao, descrevendo todas
as dificuldades e decisbes tomadas para solucionar os problemas encontrados

durante o processo.
5.3.21 -CENA 1

Esta cena € composta por um bébe e 2 elementos que simbolizam o género
masculino e feminino. O 'estourar da bolha' marca o inicio e nascimento do bebé,
que com base em algumas referéncias encontradas em videos na internet, pude
buscar movimentagdes para gesticular o personagem. Para finalizar, usei uma

transicdo de relégio e escala nos simbolos do género.

Figura 12 - Composi¢éo da cena 1

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.3.2.2 - CENA 2

A cena 2 mostra dois personagens e sua definicdo de acordo com suas
caracteristicas bioldgicas. Os personagens sao despidos mostrando seu 6rgao
reprodutor, deixando-os envergonhados. A constru¢cdo desta cena foi bastante
simples, utilizando apenas as movimentagdes de posi¢ao e rotacdo das camadas.
Entretanto devido aos personagens n&o possuirem contorno e apenas uma unica
cor, os membros se perdiam quando sobrepostas. A solugdo encontrada foi aplicar

um efeitos de sombra no momento em que as camadas se encontram.

Figura 13 - Composigéo da cena 2

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3.2.3-CENA3

Esta cena mostra uma crianga como toda sua curiosidade tocando seu orgao
reprodutor. Assim como na cena anterior, foi usado apenas movimentagdes de
posicdo e rotacdo das camadas para mexer os membros, acrescentando apenas
alguns puppets na regido do pénis para acompanhar o movimento do toque do dedo
da crianga.

Figura 14 - Imagem referente a cena 3

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.3.2.4 -CENA 4

A cena 4 é semelhante a cena 3, usa 0s mesmos recursos variando apenas

as movimentagdes

Figura 15 - Imagem referente a cena 4

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3.2.5-CENAS5

A cena 5 é uma complementagdo da cena 3 e 4 mostrando as duas criangas
olhando para seus respectivos ©0rgdos, usando 0s mesmo recursos de

movimentacao.

Figura 16 - Composi¢éo da cena 5

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.3.2.6 -CENA 6

A cena 6 mostra 0 momento em que 0 menino se identifica como menina. Ela
surge de baixo olhando o entorno e logo em seguida desce uma tiara. Nesta cena foi
usado apenas movimentagdes de posicao de camada.

Figura 17 - Composi¢éo da cena 6

#NUo2N

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3.2.7 -CENA7

Nesta cena, o garoto é inserido no 'mundo das meninas' usando alguns
elementos como a tiara, vestido, asa e uma boneca. A cena € composta por mais
duas meninas, uma delas brincando de avido e outra regando uma planta. As
movimentagbes dos personagens foram bem simples. O desafio dessa cena foi
simular as gotas do regador. Para isto, usei uma pré-composicdo com 4
formas(figura 22) que alternavam opacidade e posi¢ao, ao final, copiei 5 vezes a

pré-composi¢cao das gotas para dar mais volume.
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Figura 18 - Composigéo da cena 7

Fonte: Produzido pelo Autor

Figura 19 - Detalhe das gotas

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3.2.8 -CENA 8

Na cena 8, a menina é cercada pela escuriddao e em seguida a afasta de si,
se libertando e se encontrando como menino. Nesta cena eu utilizei do recurso dos

canais alpha com uma forma circular que permite visualizar as camadas abaixo.
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Figura 20 - Composigao da cena 8

Fonte: Produzido pelo Autor
5.3.2.9 - CENA9

Esta cena foi uma das mais dificeis de fazer devido a complexidade das
movimentagdes dos personagens. Nesta cena, a menina esta inserida no 'mundo
dos meninos', nele estd um garoto fazendo embaixadinha e outro pulando
amarelinha. Primeiro eu isolei cada personagem em uma pré-composi¢do. O
personagem do garoto jogando bola eu fiz em um movimento em looping, usando os
principios de comprimir e esticar na bola. O garoto pulando amarelinha precisava ter
0s movimentos corretos para acompanhar o tempo total da cena(4 segudos) de
forma que ele pulasse 2 casas com um pé so e finalize com os dois. A menina teve

apenas alguns movimentos simples.

Figura 21 - Composigao da cena 9

I'.‘ -~ o~
-~ —~ [} L]
L]

St

13

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.3.2.10 - CENA 10

A cena 10 foi relativamente facil, a cena comeg¢a com uma bola quicando até
0 centro onde surge uma interrogagao dentro dela. Usei os principios de comprimir e
esticar enquanto a bola quicava(figura 26). O resto do corpo da interrogagao surge

no centro através de rotagao e escala da camada.

Figura 22 - Composigéo da cena 10

Fonte: Produzido pelo Autor

Figura 23 - Principios de comprimir e esticar usados na cena

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3.2.11 - CENA 11

A cena 11 mostra o perfil de uma crianga com alguns elementos ao redor que
que pertencem ao género masculino e feminino de acordo o senso comum. Ao final,
os elementos se unem dentro da cabecga para quebrar essa distingdo. Nesta cena foi

usado apenas movimentos de rotagéo, escala e posigao.
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Figura 24 - Composigao da cena 11

+

Fonte: Produzido pelo Autor
5.3.2.12 - CENA 12

A cena 12 mostra 4 criangas pensando sobre género. Foi uma das cenas
mais simples tendo apenas mudancgas de opacidade e escala das camadas.

Figura 25 - Composicéo da cena 12

¢ B¢
2 ®

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.3.2.13 - CENA 13

Na cena 13 mostra o relogio girando os ponteiros de forma acelerada. Nesta
cena também foram usadas os principios de comprimir e esticar. Para fazer a
rotacdo dos ponteiros, eu usei uma 'expressao’, que é um pedago de codigo, um
script, baseado na linguagem JavaScript em uma propriedade da animag¢do, no
caso, a rotagcdo. Para usar a expressao, basta pressionar o alt e clicar no
reloginho(stopwach) de uma propriedade e vai aparecer um campo na linha do
tempo (timeline) para vocé digitar o script ou colar uma expressao pronta(figura 30).
Eu dividi em 3 partes: segundos, minutos e horas.

A expressao para os segundos em tempo real fica com o seguinte codigo:
time*(360/60)

Para aumentar a velocidade da expressdao, o codigo altera para:
value+time*(360/60)*X

O Valor de X pode variar de acordo com sua necessidade, neste caso eu usei
80 vezes a velocidade, ficando desta forma:
value+time*(360/60)*80 (figura 31).

Para os minutos basta clicar no Pickwhip(icone em espiral) e linkar com a
expresséo dos segundos para copia-lo. Depois basta acrescentar ao final do cédigo:
/60 (figura 31).

Para as horas, basta repetir o mesmo processo do Pickwhip e linhas nos
minutos alterando o final para: /12 (figura 31)

Figura 26 - Principios de comprimir e esticar usados no relégio

Fonte: Produzido pelo Autor

35



Figura 27 - Parte da Interface do After Effects mostrando a expressao dos segundos

- B &2 H

Layer Name Parent

+ Minutos

+ Hora @ 7. relogio

* @ 7. relogio

©® Rotation
Expression: Rotation

@ 7. relogio

I
value+time*(360/60)*80

Fonte: Produzido pelo Autor

Figura 28 - Parte da Interface do After Effects mostrando todas as expressdes

= Yo & @
& # Layer Name Parent
P [T S ©/| 7. relogio
v © Rotation
Expression: Rotation
2 + Hora
v © Rotation
Expression: Rotation
3 + Segundos
v © Rotation
Expression: Rotation

thisComp.layer("Segundos").transform.rotation/60
@ 7. relogio

I

thisComp.layer(*"Minutos").transform.rotation/12

@ 7. relogio

I
value+time*(360/60)*80

Fonte: Produzido pelo Autor
5.3.2.14 - CENA 14

A cena 14 mostra diferentes criangcas em diferentes corpos. As
movimentacdes foram bem simples ndo sendo necessario o uso do Duik.

Figura 29 - Composigéo da cena 14

720y

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.3.2.15 - CENA 15

A ultima cena deu um pouco mais de trabalho. Foram quatro personagens
com expressdes em looping, sendo um deles reaproveitado da cena 9. Também foi
utilizado o recurso da camera layer que além de manipular os objetos nos dois
eixos(X e Y), também da profundidade na composigdo com o eixo Z.

Figura 30 - Composigéo da cena 15

Fonte: Produzido pelo Autor

Figura 31 - Configuragdo da camera layer

Camera Settings

Preset: Custom

Angle of View: 39,60 ° Comp Size

v Enable Depth of Field
Focal Length: 50,00 Focus Distance: 940,74
v Lock to Zoom
Aperture: 41,67

Units:  millimeters F-Stop: 1,2

Measure Film Size: Horizontally Blur Level: 100,0

v Preview Cancel

Fonte: Produzido pelo Autor
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5.3.2.16 - CENAS EXTRAS

Depois de terminar todas as cenas com 0s personagens e objetos, eu iniciei o
processo de inclusdo dos takes textuais como o titulo, textos complementares do
meio da animacéo e créditos finais. Eu queria que os textos ficassem tremendo, para
isso eu apliquei um efeito de turbulent displace, configurando de acordo com a figura
35.

Figura 32 - Configuragéo do efeito turbulent Displace

¥ fx Turbulent Displace Reset
©® Displacement Turbulent
» © Amount 12,0
> O Size 12,0
© Offset (Turbulence) ® 960,0,540,0
» © Complexity 1,0

» © Evolution 0x+0,0°
» Evolution Options
©® Pinning Pin All

© Antialiasing for Best Quality Low

Fonte: Produzido pelo Autor

5.3.2.17 - RENDERIZACAO
ApoOs concluir cada cena, cada composicado passa por um processo de

renderizagao que junta todas as camadas em um unico arquivo de video.

5.4 POS-PRODUGAO

Com todos os arquivos renderizados da etapa anterior, podemos partir para a
pos-producdo. Nesta etapa eu finalizei utilizando outro software chamado Adobe
Premiere, que € ideal para edi¢cbes de videos.

Figura 33 - Interface do Adobe Premiere

Fonte: Produzido pelo Autor
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Juntei todos os videos na sua respectiva ordem e adicionei os ultimos ajustes,
como a parte sonora(narragdo, musica do fundo e sonoplastia). Ao final sdo
novamente renderizados e compactados em um arquivo que possam ser
armazenados e reproduzidos de maneira mais eficaz. A animagdo enfim esta

completa.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A producido de uma animacao infantil 2D compreende em um todo diferentes
areas do conhecimento, que foram abordadas ao longo da confecg¢ao deste projeto.

O trabalho apresentado teve como finalidade produzir uma animacgao infantil
em 2D, com carater educativo, exclusivamente para criangas com idades até 10
anos. Um produto interativo que servira de referéncia para as praticas educacionais
e orientagdes sobre a “identidade de género”, assunto que para muitos adultos ainda
€ considerado ‘tabu’.

O livro didatico infantil do educador sexual Cory Silverberg, tem como
protagonistas quatro criangas de diferentes géneros, etnias e habilidades. O texto
lida com questbes usuais — alteragdes do corpo na puberdade, crescimento de
pelos, mamilos extras — antes de chegar aos temas que poucos livros infantis
ousaram abordar. ‘Ter um pénis ndo é o que faz de vocé um menino’, diz o livro. ‘A
verdade é muito mais interessante do que isso!’.

A falta de produtos voltados para as criangas com esse conteudo, assim
como a divulgacao de temas relacionados, motivou a criagdo deste projeto. Desta
forma ficou evidente que: para tornar o assunto mais acessivel a todos, é necessario
fomentar a producéo, distribuicdo e discussdo do mesmo em todas as areas de
comunicagdo, provocando também o interesse no desenvolvimento de produgdes

audiovisuais.
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APENDICES

APENDICE A - ROTEIRO

Se todos somos diferentes, como sé podem ter dois tipos de pessoas?

Quando nascemos, somos definidos como menino ou menina dependendo do nosso
orgao reprodutor. A maioria dos meninos nascem com pénis e a maioria das
meninas nascem com vagina. Mas ter um pénis ndo é o que te faz um menino e ter
uma vagina n&o é o que te faz uma menina. Na verdade € bem mais interessante
que isso!

Algumas criangas s&o chamadas de menino, mas elas sentem que sdo uma menina.
Elas gostariam de fazer parte do mundo das meninas. Outras sdo chamadas de
menina, mas se sentem como um menino. E elas gostariam de fazer parte do mundo
dos meninos. Entdo o que as torna meninos ou meninas?

Isto ndo tem nada a ver com as roupas, 0s brinquedos ou gostar de rosa ou azul...
Porque vocé pode gostar de todas essas coisas, sendo tanto um quanto outro. A
resposta de ser menino ou menina esta dentro de cada um.

Vocé € uma menina? Vocé é um menino? Vocé tem duvidas?

Talvez vocé sé precise de um tempo para descobrir. Ndo esquecga: SO vocé vai
encontrar a resposta. Nao importa sua aparéncia, e sim quem vocé é por dentro.
Parte de ser uma crianga é aprender o que vocé gosta, o que vocé n&o gosta e
quem vocé é. Isso faz parte de ser adulto também. N6s nunca vamos parar de

aprender ou mudar.
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APENDICE B - COPIA DO E-MAIL

Figura 34 - Copia do e-mail do Autor Cory Silverberg autorizando junto com a editora o uso do texto

para a animagéao

Cory Silverberg <cory.silverberg@gmail.com>

F Ra ( Z

Hi Rafael,

| heard back from my publisher.

I'm happy to say we can give you permission limited to the use you are describing:

It will be displayed only once in the classroom. | won't upload on youtube/vimeo or other site. Nothing online (don't worry).
Please just include a copyright notice at the end of the animation indicating that the material is (c) Cory Silverberg and Fiona Smyth, 2015 and that it is
being used with permission of the authors and Seven Stories Press.

Would you be willing to email or share the file with me when you're done? Fiona and | would both love to see it.

Good luck with the project, | hope the class likes it, and keep me posted.

Best regards, Cory

Cory Silverberg

twitter | about.com

Check out Sex Is a Funny Word

Stonewall Award honor winner (ALA) and Best Book of the Year (Quill & Quire).

BuzzFeed: "This children's book about sex and gender should be on every kid's bookshelf.
Today's Parent: "A must read for kids...and parents."

APENDICE C - ANIMATIC

https://drive.google.com/file/d/0B1PnTguaS8MfSHZIdm50dVRgMO0U/view?usp=sharing
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