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Resumo

Este trabalho de conclusdo de curso (TCC) visa realizar a
etapa de Desenvolvimento Visual e Narrativo de um projeto
de animagdo baseado no poema O bicho, de Manuel
Bandeira (1947). O TCC envolve as areas de animacao,
motion design e poesia, além de aprimorar as habilidades do

autor em desenho e ilustracao digital.

Ao investigar a obra de Bandeira, principalmente o poema
escolhido, o projeto busca uma compreensdao mais profunda
das questdes sociais retratadas no mesmo, destacando
também a tematica na sociedade contemporanea. Esta
compreensao reflete-se no roteiro da animacao, que traz uma

reflexdo sobre sobrevivéncia e predacao entre seres vivos.

Para a realizacao do Desenvolvimento Visual da Animacao,
foi desenvolvida uma metodologia hibrida baseada no estudo
de 2005 de Antbénio Fialho, intitulado “DESVENDANDO A
METODOLOGIA DA ANIMACAO CLASSICA: A arte do

desenho animado como empreendimento industrial”, € no

livro “Design for motion: Fundamentals and Techniques of

Motion Design”, de Austin Shaw (2015).

A conclusdo do TCC possibilitou a aquisicdo de varias
habilidades, tais como a melhoria do desenho manual e
digital, a compreensado do processo de desenvolvimento de
animagao, uma percep¢ao maior sobre a obra de Bandeira, a
pratica de desenvolvimento de roteiro e storyboard, e
principalmente, propiciou a conclusdo da etapa inicial da

animacao, que pretende-se produzir futuramente.

Palavras-chaves: desenvolvimento  visual; narrativa;

animacao; poema; Manuel Bandeira; O bicho.



Abstract

This final undergraduate project aims to develop the Visual
and Narrative phase of an animation project based on the
poem O bicho, by Manuel Bandeira (1947). The Project
involves the areas of animation, motion design and poetry, in
addition to improving the author's skills in digital drawing and

illustration.

When investigating Bandeira's work, especially the chosen
poem, the project seeks a deeper understanding of the social
issues portrayed in it, also highlighting the theme in
contemporary society. This understanding is reflected in the
animation script, which reflects on survival and predation

among living beings.

To carry out the Visual Development of the Animation, a
hybrid methodology was created based on Antonio Fialho's
2005 study, entitled “DESVENDANDO A METODOLOGIA DA
ANIMACAO CLASSICA: A arte do desenho animado como

empreendimento industrial”, and in the book “Design for
motion: Fundamentals and Techniques of Motion Design”, by

Austin Shaw (2015).

Completing this Final Project enabled the acquisition of
several skills such as improving manual and digital drawing,
understanding the animation development process,
developing a greater perception of Bandeira's work, the
practice of script and storyboard development, and mainly, it
led to the completion of the initial stage (the visual
development phase) of the animation, which the author

intends to produce in the future.

Keywords: visual development; narrative; animation; poem;

Manuel Bandeira; The animal.
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1. Introducao

Durante o meu ensino médio, na Escola Técnica Estadual
José Alencar Gomes da Silva, tive a oportunidade de
participar do projeto "Pasargada - Sarau Poético”,
orquestrado por Fabricia Gomes, coordenadora da biblioteca
Geninha da Rosa Borges. O projeto tinha como objetivo
apresentar e aprofundar questdes relacionadas a poesia,
trazendo o conhecimento de antologias com tematicas
poéticas da literatura brasileira e livros de autores como
Cecilia Meireles, Joao Cabral de Melo Neto, Carlos
Drummond de Andrade, Vinicius de Moraes, Ferreira Gullar,
entre outros. Dentre esses nomes, estava o de Manuel
Bandeira, que mais despertou em mim a sensibilidade e a
admiracdo por suas poesias. Sentimento que mantenho até

hoje.

Posteriormente, durante a minha graduagdo em design na
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), participei da

disciplina Design de Animagdo - 2020.2, ministrada pela

Prof? Gisela Ledo, na qual tive uma das minhas primeiras
experiéncias em motion design e pude aprender mais sobre
essa area. Por ter gostado bastante das atividades
relacionadas a disciplina de animacéo e por ter um apreco
pela poesia, decidi mesclar essas duas linguagens, animagao

e poema, em um so trabalho.

Dessa forma, este trabalho de conclusao de curso torna-se
uma oportunidade para experimentar a mistura entre
diferentes tipos de artes e diferentes tipos de linguagens,
explorando especificamente os campos da animacédo e da
poesia. Além disso, sera um meio para que eu possa
aprender e aprofundar mais meus conhecimentos nessa area

que tanto me fascina: a animacao.

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivos gerais

Este trabalho tem como objetivo geral realizar o

desenvolvimento visual e narrativo de um artefato de



animacao baseado no poema O bicho, escrito por Manuel

Bandeira em 1947.

1.1.2. Objetivos especificos
Foram objetivos especificos deste trabalho:

e Pesquisar sobre animagdo e motion design,
explorando principalmente a sua relagao com a

poesia.

e Melhorar minhas habilidades em desenho,
explorando técnicas de proporcao, perspectiva
e luz e sombra para a criagdo dos elementos

visuais da animacao.

e Aprofundar o0os meus conhecimentos e
aperfeicoar minhas habilidades e técnicas de
ilustracao digital, aplicando esses

conhecimentos na finalizacdo dos elementos

visuais.

1.2. Justificativa

A escolha da tematica e do poema para a realizagdo da
animacdo surgiu a partir de uma inquietacdo causada por
diversas situacoes que observei e presenciei em diversos
locais publicos. De pessoas segurando cartazes, muitas
vezes feitos de papelao, escritos “estou com fome, me
ajude!” a relatos de sofrimento relacionados a inseguranga
alimentar em transportes publicos e nas ruas por onde
passei, esses problemas sociais me motivaram a abordar a

fome como tema.

Além disso, a fome tem sido tema de varias obras literarias e
artisticas. Autores como Manuel Bandeira, Josué de Castro,
Vincent Van Gogh, Candido Portinari e outros, abordam o
impacto da escassez de alimentos na vida das pessoas.
Apesar de seus trabalhos retratarem situacdes distantes da
atualidade, dados apontam que a fome ainda acomete cerca
de 33,1 milhdes de pessoas no territorio brasileiro (Rede
Penssan, 2022). De acordo com pesquisas realizadas entre

novembro de 2021 e abril de 2022 pelo instituto Vox Populi,



mais da metade da populacéo brasileira (58,7 %) convive com

insegurangca  alimentar em algum grau, incluindo
preocupacoes com a possibilidade da falta de alimentos no

futuro ou a experiéncia atual da fome.

Dessa forma, a escolha de realizar uma animacao para este
trabalho surge, pois, através da animacao, além de ser
possivel mesclar poesia e motion design, ela possibilita
apresentar, sensibilizar e ampliar a discussdo sobre a
inseguranca alimentar, tornando-se uma ferramenta de
ativismo e denunciando a fome, a miséria e a pobreza que

atormentam milhdes de brasileiros.

1.3. Metodologia

Para a realizagdo do projeto de desenvolvimento visual e
narrativo de uma animacéao, inicialmente, foi escolhido o
tema e o poema que iria ser utilizado. A partir disso, foi
adotada a metodologia estudada por Anténio Fialho (2005),
que divide o processo de animagao em trés etapas

principais, nomeadas de Pré-Producdo, Producdo e

Pés-Producado. Dentro das principais etapas do seu estudo,
ainda ha uma sequéncia de procedimentos e técnicas que
sao trabalhados por uma equipe de profissionais da area de
animacado. No entanto, a metodologia original precisou ser
adaptada, ja que o trabalho foi realizado por apenas uma

pessoa.

Dessa forma, a metodologia adotada neste projeto mantém
algumas das sequéncias que sao descritas por Fialho (2005).
Além disso, foram adicionados alguns dos processos do livro
“Design for motion: Fundamentals and Techniques of motion
design”, de Austin Shaw (2015). Com isso, 0 processo de
desenvolvimento visual e narrativo da animagédo do poema

“O bicho” ficou estruturado da seguinte maneira:

e Desenvolvimento: Ideia inicial; Pesquisa visual;
Roteiro; Moodboards; Concepc¢ao visual; Estilo

Visual; Storyboard; e Quadros de estilo.

Assim, considerando as bases estabelecidas na introducao,

segue-se adiante para a préxima etapa: Fundamentacado



tedrica. Nessa fase serdo abordados os conceitos de Motion
design e de animacdo, além de explorar como ocorre o
desenvolvimento visual na animacdao, e como a poesia se
insere nesse contexto. Além disso, sera pesquisado sobre o
poema selecionado para a animagao, incluindo informagoes
sobre o autor e o estilo no qual o poema foi escrito. Esse
aprofundamento tedrico sera importante, pois orientara e
contribuira para as escolhas futuras que serédo realizadas no

desenvolvimento deste projeto.



2. Fundamentacao tedrica

2.1. Motion Design e animacao

Na tese “A Systemic Functional Approach to the Analysis of
Animation in Film Opening Titles”, escrita por Gisela Ledo
(2013), explica que motion design e animagdo sao duas areas
que estdo interligadas e se torna dificil distinguir uma da
outra, por ambas trabalharem com comunicagdo multimodal,
musica, som, imagens em movimento, tipografia e cores. E
em conjunto com o avanco tecnoldgico, essas duas
atividades estdo cada vez mais semelhantes. Porém, apesar
das similaridades, os profissionais que atuam nessas areas
possuem formagdes distintas, desempenhando papéis

diferentes.

Conforme a tese de Gisela Ledo (2013), os profissionais da
area de animacao (Figura 1) tiveram inicio na area do cinema
e geralmente sdo associados as obras de animacéao

tradicional, que é uma técnica que se utiliza de varios

quadros desenhados a mao e colocados em sequéncia,
gerando a ilusdo de movimento. Grande parte dos
animadores, na primeira metade do século XX, aprendiam a
atividade sozinhos. Walt Disney e os irmdos Warner sao
exemplos desses autodidatas que fizeram da sua paixao um
empreendimento comercial. Outros iniciaram uma tendéncia
de animagao que nao era comercial, se utilizando da
experimentacdo para a criagcdo de suas obras, existindo até
os dias atuais. Em decorréncia das suas origens, a formacao
dos profissionais e 0os programas de animagao passaram a
fazer parte dos departamentos de comunicacdo e das

escolas de cinema.



Figura 1 — Profissional da area de animagao tradicional em producao.

Fonte: Imagem retirada do documentario "The Making of Snow White”,

disponivel no YouTube.

Ja a atividade vista como motion design (Figura 2) comegou
a partir de uma consequéncia da atividade de design que
surgiu por volta dos anos 50, apds designers graficos

instruidos comegarem a trabalhar nas industrias de TV e

cinema. Durante os anos 80, com a revolucado digital em
conjunto com a midia interativa, a atividade de Motion
Graphics desenvolveu-se bastante. Contrapondo com o
design impresso tradicional, o motion design precisa lidar
com o movimento, musica, som, narrativa e tempo. Camadas
informativas que muitas vezes aparecem de formas
complexas podem ser comunicadas por meio dos recursos
multimodais que sao trabalhados por esses designers. Além
disso, esses profissionais sao capazes de criar ambientes

imersivos, realidade virtual, sinalizacéo digital e outros.



Figura 2 - Equipamentos e espago de trabalho comum aos motion

designers.

Fonte: Imagem retirada do Google Imagens.

Na dissertacdo “Motion Graphics: linguagem e tecnologia -
Anotagdes para uma metodologia de analise”, escrita por
Jodo Velho (2008), esclarece que o termo Motion Graphics €
um conceito relativamente novo e que ainda nao existe
exatamente uma definicAo que seja aceita de maneira

universal. Enquanto algumas pessoas compreendem o termo

de forma mais abrangente, outras o interpretam de maneira
bem mais especifica, o que resulta em debates sobre a

origem do termo e da linguagem Motion Graphics.

Segundo Velho (2008), com o advento das tecnologias
ligadas a computacao grafica nos anos 1980, surgiram os
primeiros sistemas que possibilitaram a edicdo e a
manipulagdo de imagens em movimento, permitindo a
combinacdo e a animacado de forma livre das camadas de
imagens de todo o tipo, como elementos graficos diversos,
fotografias, tipografia, video e animagdes. Com a chegada
dessas ferramentas de manipulacédo, Velho (2008) acredita
que surgiu o termo Motion Graphics para designar o0s

trabalhos realizados com essa tecnologia.

Velho (2008) explica que recentemente, especialmente apods
a virada do século XX, os programas de computador que
contém ferramentas de composicdo de imagem em
movimento passaram a incluir recursos de animacéo 3D e,
em cada nova versdo, oferecem uma grande variedade de

novas opg¢des de manipulagcdo de imagem, permitindo uma



ampla gama de possibilidades criativas. Essas atualizacdes
tém gerado um aumento desmedido nas possibilidades de

criacao de imagens em movimento.

Além do termo Motion Graphics, Velho (2008) ressalta que ha
também o conceito de Motion Design, o que gera discussdes
sobre a sua definicdo precisa. Em sua dissertacdo, o autor
explica que Motion Design € uma expressao mais ampla que
engloba qualquer tipo de design gerado para midias com
imagens que possuem movimento, indo além do escopo de
Motion Graphics. Dessa forma, € possivel incluir, por
exemplo, letreiros luminosos dindmicos, Outdoors digitais e

até mesmo o design de um mabile.

Dhyan Shanasa (2020), em seu livro “Manual de
sobrevivéncia para motion design", explica que atualmente o
motion estd presente em diversos lugares, como por
exemplo na area de UX Motion, que nos ultimos anos tem
crescido bastante devido a proliferacdo massiva de
aplicativos e a busca por melhores experiéncias do usuario.

Podemos perceber que nos dias atuais todos os aplicativos

de celular possuem pequenas animacoes, geralmente essas
animacgdes acontecem por meio de uma transicao, escala ou
até mesmo uma rotacdo. Para grande parte das pessoas,
essas pequenas animacdes sao quase imperceptiveis, mas
para os profissionais de Motion Designers, isso € fruto de
muito estudo profundo sobre micro interagcbes e
movimentacdes que permitem transmitir para o usuario do
aplicativo uma maior dinamica e conforto de forma intuitiva,
tornando-se comum que toda tela de aparelhos eletrénicos
possuam algum tipo de animagdo pois, como dito por

Dhyan, “onde ha tela, ha Motion Design” (Shanasa, 2020).

2.2. Desenvolvimento visual na animacao

Como parte do processo de se fazer um projeto de motion
design ou animacao, € de importante necessidade se passar
pelo processo de desenvolvimento visual que, de acordo
com Hans Bacher (2008) em seu livro “Dream Worlds -
Production Design for Animation”, € o primeiro estagio da

producdo, onde se é explorado diferentes maneiras para se



traduzir uma ideia de uma determinada histdria através de

recursos visuais.

Para isso, Becher (2008) explica que € preciso buscar um
estilo que seja coerente a historia, em varias areas:
personagens, composicdo, fundo e edicdo. Para que esse
estilo seja definido, inicia-se pesquisas em diferentes areas,
de maneira simultanea, trazendo abordagens Vvisuais
diferentes para cada tipo de narrativa. A depender da
complexidade do projeto, a parte de pesquisa pode consumir
muito tempo, devido a busca para se encontrar uma boa

referéncia que faca sentido para a animacao.

Hans Bacher (2008) esclarece que € por esse motivo que a
Disney organizou diversas viagens de pesquisa por muitos
anos para designers que estavam atuando em um
determinado projeto. Para se construir o filme “O Rei Ledo”,
eles foram para a Africa; Para a “Nova onda do Imperador”,
ao Peru; “Hércules”, as llhas Gregas; e “A Bela e a Fera” para
a Franca, onde Bacher pode ter a sorte de se juntar a equipe

que estava participando dessa pesquisa. Como alternativa

para que o leitor ndo se prenda apenas as viagens durante a
fase de pesquisa, o autor explica que pode-se depender de

outros meios como livros, filmes, documentarios e internet.

No livro “The lllusion of Life Disney Animation”, de Frank
Thomas e Ollie Johnston (1984), explica que o
desenvolvimento visual dos personagens de desenhos
animados por Walt Disney (Figura 3) eram realizados de
maneira totalmente intuitiva, fazendo com que cada
personagem tivesse uma personalidade especifica. Os
autores descrevem que era como se 0s personagens fossem
reais para Walt, sendo sua preocupacdo a forma de como

torna-los o mais interessante possivel.



Figura 3 — Desenvolvimento visual do personagem Dunga (Dopey), do
filme “Branca de Neve” (1937), produzido por Walt Disney.

Fonte: Imagem extraida do livro “The illusion of life Disney Animation”
(1984).

Durante o desenvolvimento visual dos sete andes, em como
seriam as relagdes entre si e como eles agiriam e se
moveriam em todas as situagdes, varios funcionarios
conseguiam apenas enxergar algo para que os personagens

fizessem juntos enquanto estavam sendo apresentados na

tela, mas Frank Thomas e Ollie Johnston (1984), autores do
livro, revelam que Walt conseguia ver algo além disso,
fazendo com que ele estivesse tao imerso nesses
personagens que, enquanto falava e representava nos papéis
como 0s via, ele esquecia que a equipe estava presente no
local. Cada semana sucessiva ele refinava e fortalecia sua

concepcao e a da equipe.

Ao pesquisar mais sobre a etapa de desenvolvimento visual
de personagens, cenarios, objetos e outros elementos, foi
encontrado também o termo concept art, que, de acordo
com Julia Eiko (2020), em seu artigo "O que é concept art?”,
sdo desenhos criados para projetos de games, histéria em
quadrinhos, animagcdo ou qualquer outro projeto, com o
intuito de desenvolver a identidade visual de algum elemento
que estara presente e sera construido para o determinado

projeto.

O artigo aborda algumas das subdivisées que estdo dentro
da area de concept art, separando o tipo de elemento que

sera desenvolvido. Entre as subdivisdes € possivel encontrar



o Character Design (Design de personagens), que € a area
responsavel pela criacdo de personagens. Nela sao
representados através dos desenhos os tragos fisicos, a
personalidade, a cultura e outras caracteristicas visuais que
fardo parte do personagem. O intuito é transmitir através do

desenho a esséncia do(a) personagem (Figura 4).

Figura 4 — Concept arts do personagem Sr.Fredricksen, de “Up! Altas
aventuras” (2009), produzido pela Pixar e Walt Disney Pictures.

Fonte: Imagem retirada do artigo “O que é concept art” (2020).

Ja a area de Creature Design (Design de criaturas), como
explicado no artigo, tem como objetivo criar monstros e
criaturas que nao possuam relagdes com a forma humana,
como por exemplo: dinossauros, orcs, criaturas mitoldgicas e

dragoes (Figuras 5 € 6).

Figuras 5 e 6 — concept arts do filme “Como Treinar Seu Dragao" (2010),
produzido pela DreamWorks Animation e Vertigo Entertainment.

Fonte: Imagens retiradas do artigo “O que é concept art” (2020).

Design de cenario (Figuras 7 e 8) é a categoria que é
responsavel por desenvolver os cenarios e ambientacdes,
criando paisagens, construcoes e cidades que possuam

relagcdes com a realidade da historia.



Figuras 7 e 8 — Concept art do cenario do filme “Luca" (2021), produzido
pela Pixar animation Studio e Walt Disney Pictures.

i fheah

Fonte: Imagens retiradas do Google Imagens.

Para o desenvolvimento de carros e motos, € chamado de
Design de veiculos (Figura 9), indo desde veiculos que estéao
presentes no cotidiano até pecas que sdao mais futuristas,

CcOomo por exemplo, as espaconaves.

Figura 9 — concept arts do filme “Carros" (2006), produzido pela Pixar.

Fonte: Imagem retirada do google imagens.

A categoria que pode-se considerar a mais abrangente é a
de “Prop Design”, que tem como objetivo criar todos os

objetos que fazem parte do universo que esta sendo



desenvolvido. Tais elementos podem ir desde itens de

decoracao até armaduras.

Portanto, com base nas pesquisas realizadas, observa-se
que o processo de desenvolvimento visual evoluiu ao longo
do tempo, apresentando recentemente diversas subdivisoes,
cada uma destinada a criacdo de um determinado elemento
visual. Além disso, esse processo nao se limita
exclusivamente a producédo de animagdes, mas também se
estende a outras areas, adaptado-se para qualquer projeto

que busque criar elementos visuais distintivos.

2.3. Poesia e animacao

Em um estudo realizado por Henrique Piccinato Xavier,
intitulado de “A evolugao da poesia visual: da Grécia Antiga
aos Infopoemas”, relata que a poesia em formato de imagem,
apesar de parecer algo recente, tem suas raizes na poesia
visual, também conhecida como poesia figurativa, que tinha
como pretensdo unir dois codigos distintos - o verbal e o

visual, dando atencao especial a composicao final.

Rebecka Fuks, em seu artigo “O que € um poema visual e
principais exemplos”, também explica que pode-se encontrar
esses registros de poemas visuais desde a antiguidade. O
registro mais antigo que se tem informacdes € no poema “O
Ovo” (Figura 10), de Simias de Rodes, que foi criado em

aproximadamente 325 a.C.

Figura 10 — Poema “O ovo”, de Simias de Rodes.
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Fonte: Imagem retirada da revista “A evolucédo da poesia visual: da Grécia

Antiga aos infopoemas" (2002).



“O Ovo” ndo é apenas um poema em formato oval, mas

também um poema que se constrdi das extremidades para o

Figura 11 — Poema “Chove”, de Guillaume Apollinaire (1914).
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Fonte: Imagem retirada do artigo “O que € um poema visual e principais
exemplos”.



O poeta criou os versos em formato vertical e obliquo,
evocando o movimento das gotas de chuva em direcdo ao
solo. O texto transmite a mesma mensagem imagética,

abordando a tematica da chuva.

Por conseguinte, pelas obras acima ndo apresentarem
exatamente uma animacao, buscou-se por referéncias de
poesias que apresentassem algum tipo de mudanca ou
movimentacao visual. Com isso, as pesquisas seguiram por
um caminho onde foram exploradas poesias animadas, como

sera visto a seguir.

2.3.1. Poesia animada

Embora ndo se tenha uma informagao exata de qual seria a
primeira animacao que se utilizou de um poema para ser
criada, o registro mais antigo encontrado na pesquisa deste
trabalho foi o filme “Le Roman de Renard / The Tale of the
fox” (1937), produzido por Ladislaw Starewitch (Figura 12),
considerado um dos precursores do stop-motion. Em 1929,

na producdao do roteiro, Starewitch se baseou no poema

“Reineke Fuchs”, de Johann Wolfgang von Goethe, que fazia
uma retomada as histérias da tradicdo alemd da Idade
Média, provavelmente relacionadas a famosa colecdo de
histérias de animais intitulada “Roman de Renart”, escrita por
diversos autores e trovadores no final do século Xl e inicio

do século XllI, em lingua francesa.

Figura 12 — Producéo do filme “Le Roman de Renard / The Tale of the
Fox" (1937).

Fonte: Imagem retirada do video “How Ladislav Starevich made & Played

his “Cine-marionettes” French, EN SUBS", disponivel no YouTube.



A obra, em preto e branco, possui como um dos pontos
fortes a iluminagao e exibe com grande precisdo uma enorme
delicadeza aos movimentos realizados através do
stop-motion. Os personagens, extraordinariamente feitos de
maneira artesanal, similares a marionetes, possuem
caracteristicas que se assemelham aos de seres humanos,
como Os corpos, cabelos e dentes, mas com cabecas de
animais, se aproximando de uma atmosfera irreal, onirica e

fantastica, fazendo referéncia as histoérias originais.

Com a chegada dos computadores, a relagdo entre poesia e
animacao ganhou uma potencialidade extrema. Essa sinergia
autor-computador possibilitou infinitas maneiras de lidar com
a luz, cor, espaco, som, movimento e interatividade,
resultando em obras inusitadas. Nesse meio experimental,
surgiu o poema “Roda-Lume” (1968, 1986), realizado por E.
M. de Melo e Castro (Figura 13).

Figura 13 — Frame da animagado do poema “Roda-Lume” (1968 - 1986) -
E. M. de Melo e Castro.

Fonte: Imagem retirada do video “Roda-Lume", disponivel no YouTube.

O poema experimental animado original teria sido destruido,
mas sobreviveram os planos do storyboard original, e o
autor, em 1986, conseguiu reconstruir a esséncia do que
teria sido a primeira manifestagcdo da videopoesia, também
chamada de telearte, em um contexto internacional. Ja o
poema concreto “Caracol” (Figura 14) surgiu em 1960, criado
pelo poeta Augusto de Campos, e sé depois de trés

décadas, em 1995, o poema foi animado pelo préprio autor.



Os elementos exibidos na animacdo foram a imagem (a

forma), a palavra e o som do préprio poeta recitando.

Figura 14 — Frame da animagdo do poema “Caracol” (1960 - 1995) -
Augusto de Campos.

augusto de campos  1960-1995

Fonte: Imagem retirada do video “Caracol”, disponivel no YouTube.

Na animacédo é possivel perceber que Augusto de Campos
faz uma brincadeira com a frase “colocar a mascara”,
encontrando dentro dela a palavra caracol, enquanto a
imagem do animal caracol € apresentada, girando sem parar,

se fundindo ao desenho do seu proprio casco.

Além disso, Augusto de Campos também realiza o poema “O
Pulsar” (1975) (Figura 15), considerado um dos mais famosos
do autor. A obra, em 1975, foi declamada musicalmente pelo
cantor Caetano Veloso, seguindo a métrica da letra, mas
apenas em 1984 que o video foi editado. Para Caetano e
Augusto, o objetivo era repensar a funcdo das palavras e

revolucionar a cultura.

Figura 15 — Poema “O Pulsar” (1975 - 1984), de Augusto de Campos.
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Fonte: Colegdo “Caixa preta” do Museu Nacional Centro de Arte Reina

Sofia.



Na animacdo, as vogais (“e” e “0”) sdo substituidas pelo
formato de estrelas e de circulos, realizando, através do ritmo
musical, um crescimento e diminuicao nessas formas, como
se estivessem pulsando da tela. E interessante notar que a
poesia de Augusto de Campos utiliza diversos
procedimentos ligados a criagdo artistica, mesclando
recursos das artes visuais, da poesia, da publicidade, das
tecnologias digitais e da musica, entrelagcando som, palavra,

imagem e movimento nas suas grandes obras.

Em 1994, com a estreia do programa infantil da TV Cultura
intitulado “Castelo Ra-Tim-Bum?”, foi lancado um quadro
educativo secundario chamado de “Poesias Animadas”, no
qual poemas de escritores brasileiros famosos foram
adaptados em animagdes. As musicas dos poemas foram
realizadas pelo estudio Salamandra, enquanto os desenhos

foram criados por Célia Catunda e Kiko Mistrogio.

Foram 7 autores brasileiros que tiveram suas obras literarias
adaptadas no quadro, totalizando 14 poemas transformados

em animagdes. Os poemas foram “O eco” e “Bolhas”, de

Cecilia Meireles; “O paciente distraido”, “Hai-Kai” e “A casa
em ruinas”, de Mario Quintana; “Ocorréncia”, de Ferreira
Gullar; “As arvores” e “Tudo”, de Arnaldo Antunes; “A porta”,
“O relogio” e “A galinha d’Agola”, de Vinicius de Moraes;
“Minha mae dizia” e “Aqui”, de Paulo Leminski; e “Trem de

Ferro”, de Manuel Bandeira (Figura 16).

Figura 16 — Frame da animacado do poema “Trem de ferro”, de Manuel
Bandeira, feita para o programa do “Castelo Ra-Tim-Bum”.

Fonte: Canal da “TV R4 Tim Bum?”, disponivel no Youtube.



Mais recentemente, em 2010, foi produzida uma adaptacao
audiovisual da obra prima de Jodao Cabral de Melo Neto,
intitulada “Morte e Vida Severina” (2010) (Figura 17). A
animacao em preto e branco, com duragao de 52 minutos, foi
dirigida por Afonso Serpa e produzida pela TV Escola, OZI e
a Fundacao Joaquim Nabuco. Na animacgao, o texto original
foi preservado e a adaptagcdo para os quadrinhos foi

realizada pelo cartunista Miguel Falcao.

Figura 17 — Frame da animagdo do poema “Morte e Vida Severina”
(2010), de Jodo Cabral de Melo Neto, produzida pela TV Escola, OZl e a
Fundacao Joaquim Nabuco.

Fonte: Canal da “TV Escola”, disponivel no Youtube.

A adaptacdo mantém o texto original e o 3D da vida aos
personagens do auto de natal pernambucano, publicado em
1956. Fiel a aspereza do texto e aos tragcos dos quadrinhos, o
desenho animado é apresentado em preto e branco e narra a
dura caminhada de Severino, um retirante nordestino, que
migra do sertdo para o litoral pernambucano em busca de
melhores condicdes de vida. Essa animagao € um exemplo
de como a literatura brasileira pode ser adaptada e
apresentada em novos formatos, tornando-a acessivel a um

publico mais amplo e diversificado.

Atualmente, ao pesquisar e explorar na internet, é possivel
encontrar diversas outras referéncias e obras além das
mencionadas anteriormente que mesclam animacao e

poesia.

2.4. O poema, o autor e o estilo modernista

Para uma melhor compreensdo do poema “O bicho”,
realizado pelo autor Manuel Bandeira, no estilo modernista,

foi necessario realizar uma pesquisa sobre cada uma desses



topicos. Isso permitiu entender e refletir a pesquisa no

desenvolvimento deste projeto.

2.4.1. O poema

No artigo “Poema O Bicho de Manuel Bandeira com analise e
significado”, revisado por Carolina Marcello e editado por
Rebeca Fuks, explica que o poema, escolhido para se fazer o
desenvolvimento visual, foi escrito por Manuel Bandeira no
Rio de Janeiro, no dia 27 de dezembro de 1947. E um poema
considerado curto, porém bastante expressivo, apresentando
a reflexdo de Bandeira sobre a natureza do ser humano. Além
disso, o artigo relata que o poema retrata a realidade social
do Brasil imerso na miséria durante a década de quarenta,
sendo considerado um tipico exemplar da poesia
modernista. Durante esse periodo, o pais passava por um
forte crescimento do capitalismo, desencadeando a
desigualdade social. Dessa forma, aqueles que estavam a
margem da sociedade acabavam sendo excluidos por terem

dificuldades em se encaixar em uma classe social alta.

“O bicho

Vi ontem um bicho

Na imundicie do patio

Catando comida entre os detritos.
Quando achava alguma coisa,
Nao examinava nem cheirava:
Engolia com voracidade.

O bicho nao era um cao,

N&o era um gato,

Nao era um rato.

O bicho, meu Deus, era um homem.”
(Bandeira, 1947)

Com isso, o poema de Manuel Bandeira evidencia e
denuncia a fome, a miséria e a pobreza, comparando o ser
humano a um bicho, uma criatura que possui caracteristicas
consideradas primitivas e animalescas, mas que ao mesmo
tempo tem capacidade de sentir emocdes complexas e

formular um pensamento.

A obra recorda o que Josué de Castro enfatiza em seu livro
Geografia da Fome (1946), publicado no ano seguinte, onde

ele relata que:

“[..] Nenhuma calamidade ¢é capaz de
desagregar tdo profundamente e num sentido



tdo nocivo a personalidade humana como a
fome quando alcanca os limites da verdadeira
inanicao. Fustigados pela imperiosa
necessidade de alimentar-se, os instintos
primarios se exaltam, e o homem, como
qualquer animal esfomeado, apresenta uma
conduta mental que pode parecer a mais
desconcertante."

(Castro, 1946)

Pelo trecho, percebe-se que a fome é tratada como uma
calamidade que decompde o ser humano e altera sua

personalidade, assim como um animal esfomeado.

Ademais, o artigo mencionado anteriormente analisa o
poema de Bandeira, onde a obra inicia-se com uma estrofe
de trés versos, também chamado de primeiro terceto, onde
se tem escrito: “Vi ontem um bicho / Na imundicie do patio /
Catando comida entre os detritos.” (Bandeira, 1947). Nessa
aparicao inicial do bicho, sabe-se sobre o lugar e o tempo no
qual se encontrava, e 0 que ele estava fazendo no local.
Imerso nesse contexto imundo, o animal tenta se alimentar

dos desperdicios encontrados no patio. Em busca de

comida, o bicho vasculha o que esta na podriddao do que a

sociedade joga fora e desperdica.

O segundo terceto apresenta: “Quando achava alguma coisa,
/ Nao examinava nem cheirava: / Engolia com voracidade.”
(Bandeira, 1947). Abordando, com um pouco mais de
detalhes, sobre a atitude e o comportamento que o bicho
adota durante a situacdo. Neste trecho, percebe-se que
existe uma dificuldade de a criatura encontrar alimentos e,
quando se depara com algo que possa servir de comida, se
desespera, aumentando sua afobacdo. No ultimo verso
desse segundo terceto, o poema descreve sobre a urgéncia
€ a pressa que um corpo caracterizado pela fome exerce ao
encontrar algo que possa suprir essa necessidade basica por

alimento.

No ultimo terceto, o eu-lirico relata: “O bicho ndo era um céo,
/ Na@o era um gato, / Nao era um rato.” (Bandeira, 1947).
Como tentativa de definir o que seria o bicho, ele cita animais
que habitualmente sdo encontrados em espacos publicos

que sdo destinados ao abandono. A organizacdo do verso



faz com que acredite-se que o eu-lirico ird mencionar outra
criatura animalesca, deixando o leitor em suspense
esperando o ultimo verso para descobrir sobre 0 que o bicho

se trata.

Por fim, o ultimo verso descreve: “O bicho, meu Deus, era
um homem.” (Bandeira, 1947). Apenas no final do poema é
possivel descobrir que o bicho se trata de um ser humano.
Assim, a obra equipara o homem a um bicho, denunciando a
miséria e a pobreza, caracteristicas de realidades que
possuem um enorme abismo social. O poema tem como
pretensao espantar e escandalizar o leitor devido a sua
construcdo, que mantém o suspense até o final, misturando
a sensacao de horror, surpresa e tristeza ao descrever um ser
humano em wuma circunstancia social que impde a

degeneracao.

O modo como Manuel Bandeira encara esse fazer poético
com cunho social se assemelha ao de muitos outros poetas
da sua geracdo, conhecidos como os modernistas. Eles

acreditavam que estavam a servico da cultura popular e

tinham como objetivo fazer o publico refletir sobre o
cotidiano, sobre a desigualdade social do nosso pais e sobre

a dificuldade de se viver numa grande metrépole brasileira.

2.4.2. O autor

Dilva Frazdo, em seu artigo “Manuel Bandeira - Poeta
brasileiro” (2022), apresenta Manuel Carneiro de Souza
Bandeira Filho (Figura 18), conhecido mais popularmente
como Manuel Bandeira, nascido em Recife, cidade localizada
no estado de Pernambuco, no dia 19 de Abril de 1886. Filho
de Manuel Carneiro de Souza Bandeira e de Francelina
Ribeiro, abastada familia de proprietarios rurais, advogados e
politicos. Bandeira foi poeta, critico literario e de arte,

professor de literatura e tradutor brasileiro.



Figura 18 — Imagem do autor, Manuel Bandeira.

Fonte: Imagem retirada do filme “O poeta do castelo”, de Joaquim Pedro

de Andrade (1959).

Frazdo (2022) explica que o autor, a partir de 1904, durante
sua juventude, comegou a apresentar problemas de saude
que tinham relagdo com a tuberculose, levando o poeta a
uma vida de inseguranca em relacao ao seu futuro. Por causa
disso, procurou morar em cidades que possuiam um clima
que favorecesse o tratamento da doenca. Dessa forma, teve

uma estadia em Campanha (Minas Gerais), Teresopolis e

Petrépolis (Rio de Janeiro). Passando alguns meses
internado no sanatoério de Clavadel - Suica, em 1913, em

busca da cura.

Mas tal condicdo n&o impediu Bandeira de realizar suas
obras. Em 1917, ele publicou seu primeiro livro de poesia
nomeado de “A cinza das horas” (1917). Por ser publicado
em um periodo em que o poeta lutava contra sua doenca, é
possivel notar que os poemas sdo contaminados pelo
sofrimento que o autor estava passando durante aquele
periodo, tendo caracteristicas sombrias e melancdlicas,

possuindo vinculos com elementos autobiograficos.

Em 1930, publicou o livro “Libertinagem” (1930), onde é
possivel notar caracteristicas do modernismo, como a
liberdade de criacao e de linguagem, o uso de versos livres e
tematicas que tém relagbes com o cotidiano, fazendo parte
da primeira geracao modernista, apesar de ter iniciado sua
carreira literaria com poemas que possuiam tracos evidentes

da poesia simbolista e parnasiana.



Bandeira, em 1946, recebeu o prémio da Sociedade Felipe
d’Oliveira e, em 1946, o prémio do Instituto Brasileiro de
Educacéo e Cultura. Em 1940, foi eleito o terceiro ocupante

da Cadeira 24 da Academia Brasileira de Letras.

Além das suas poesias e crbnicas, Manuel escreveu critica
literaria, musical, de artes plasticas e cinema. Foi também
tradutor de obras como: Macbeth, de William Shakespeare
(1564 - 1616); D. Juan Tendrio, de José Zorilla (1817 - 1893);
e O advogado do diabo, de Morris West (1916 - 1999).

Por fim, Frazdo (2022) revela que o escritor morreu em 13 de

outubro de 1968, aos 82 anos, no Rio de Janeiro.

2.4.3. O estilo modernista

No mundo, no inicio do século XX, acontecia um periodo de
grandes conflitos e enormes mudancas politicas, como a
Primeira Guerra Mundial, a Revolu¢cdo Russa e o surgimento
de regimes totalitarios. Este cenario provocou um grande

impacto no Brasil, devido ao caos que apropriou-se na

Europa, gerando o crescimento da inflacao e as crises

financeiras.

Com isso, a sociedade se descontentou com a situacao que
estava acontecendo no Brasil, tanto econbémica quanto
cultural, pois o pais continuava com o ideario dos tempos de
colénia. Nesse contexto, artistas e intelectuais modernos
comecaram a repensar a maneira de realizar literatura e arte,
valorizando o pensamento critico, surgindo assim O

Movimento Modernista.

A Semana de Arte Moderna, realizada em fevereiro de 1922
no Theatro Municipal - Sdo Paulo, € considerada o evento
que evidencia o modernismo, trazendo musica, dancga,
pinturas e uma série de leituras de obras literarias. Artistas
como Di Cavalcanti, Anita Malfatti, Oswald de Andrade e
outros, participaram da Semana de arte moderna,
reivindicando o fazer de uma cultura que pertencesse a
nacdo brasileira a partir dos desejos e dos problemas
nacionais, mesmo que issO negasse a importancia das

influéncias dos movimentos artisticos Europeus. Isso fez com



que houvesse uma ruptura com o passado engessado do
simbolismo e pretendia gerar uma arte que fosse menos
elitista, ficando marcado a experimentacdo e a oposicao a

arte académica.

Manuel Bandeira, também participante do Movimento
Modernista, colaborou a distadncia para a Semana de Arte
Moderna. Seu poema “Os Sapos” (1919), foi lido no evento
por Ronald de Carvalho, tumultuando o Theatro Municipal,
com gritos e vaias. A obra satiriza os principios do
parnasianismo, zombando agressivamente da rima e da

métrica desses poemas:

“Os sapos

Enfunando os papos,
Saem da penumbra,
Aos pulos, os sapos.

A luz os deslumbra.

Em ronco que aterra,
Berra o sapo-boi:

- “Meu pai foi a guerra!”
- “Nao foil” - “Foil” - “Nao foi!”
O sapo-tanoeiro,
Parnasiano aguado,
Diz: - “Meu cancioneiro
E bem martelado.

Vede como primo

Em comer os hiatos!
Que arte! E nunca rimo
Os termos cognatos. [...]
(Bandeira, 1919)

Esse inicio ficou conhecido como a primeira fase do
modernismo, também chamado de “Fase heroica”, durando
oito anos (1922 - 1930), sendo considerada a mais radical,
devido a quebra com a tradicdo artistica, formando
importantes grupos modernistas, como o Movimento
Antropdéfago (1928 - 1929) e o Manifesto Regionalista (1926).
Outros artistas que também se destacam nessa fase foram:
Oswald de Andrade (1890 - 1954), Mario de Andrade (1893 -
1945) e Alcantara Machado (1901 - 1935).

O movimento modernista no Brasil trouxe consigo algumas
caracteristicas que marcaram as obras produzidas durante
este periodo. As tematicas nacionais foram abordadas sem a
idealizagdo que estava presente no romantismo, buscando
uma revisao critica do passado cultural e histérico do Brasil.
Além disso, as obras modernistas valorizavam tematicas que
possuiam ligacdes com o cotidiano do ser humano urbano e

predominavam o uso da ironia, do humor e da irreveréncia.



Na literatura, ha uma preferéncia de uma linguagem
coloquial, mais proxima da oralidade e da lingua portuguesa
brasileira. A linguagem ¢é fragmentada, com predilecdo pela
sintese e uso de flashes cinematograficos. Ha também uma
preferéncia por aspectos subjetivos em detrimento dos
objetivos, e a pontuacdo € utilizada de forma mais livre para

garantir a fluidez narrativa e poética.

No poema “O bicho” (1947), mencionado anteriormente no
segundo capitulo, o autor faz uso do estilo modernista, ndo
obedecendo as estruturas formais de outros estilos. Ao
contrario de muitos poemas, que descrevem as belezas e
que idealizam a pureza da alma e inspiram os poetas, o
poema “O bicho” possui um teor critico social expressado
pela indignacao do eu lirico, diante da desumanidade na qual
um homem é exposto, dependendo de restos para se

alimentar.

Além disso, o poema retrata a pobreza e a marginalizacdo
que fazem parte do cotidiano de algumas pessoas, que

exposto nessa realidade, sdo obrigados a viverem em

condicoes que se assemelham a de alguns animais. Essa
critica social € um traco do modernismo brasileiro. Outra
caracteristica marcante da poesia de Manuel Bandeira,
dentro do modernismo, é a exploracao subjetiva por meio do
eu poético, predominando em sua escrita a primeira pessoa,
muitas vezes em tom memorialistico centrado em fatos de

sua proépria vida.

Portanto, ter uma compreensdo mais profunda da obra e do
autor, bem como entender os tracos e caracteristicas que
marcam o poema escolhido, € fundamental para a
concepcao das etapas que serdo realizadas durante o
desenvolvimento deste projeto. Adiante, sera apresentada a

metodologia utilizada para a construgcéao do projeto.



3. Metodologia

A metodologia para a realizacdo do desenvolvimento visual e
narrativo da animacgao deste projeto foi feita a partir de um
estudo realizado por Anténio César Fialho de Souza,
intitulado  “DESVENDANDO A  METODOLOGIA DA
ANIMACAO CLASSICA: A arte do desenho animado como
empreendimento industrial” (2005). Em sua dissertacao
Fialho (2005) descreve sobre as principais etapas para se
realizar um projeto de longa-metragem em desenho animado,

realizados a longo prazo para produgdes cinematograficas.

No entanto, € importante ressaltar que, os procedimentos
descritos na dissertacdo, sao geralmente utilizados no
mercado de grandes estudios de filmes de desenhos
animados, por equipes com grandes quantidades de

profissionais e acionistas atuantes na area da animacao.

Adicionalmente, é relevante destacar que este projeto
destina-se a desenvolver visualmente e narrativamente uma

animacado do poema “O bicho”, realizada por apenas uma

pessoa, € nao a animagdo como um todo, dada a
necessidade de uma equipe de profissionais. Com base

nisso, optou-se por adaptar a metodologia de Fialho (2005).

Além disso, a metodologia adotada para a criagdo do
desenvolvimento visual e narrativo da animacédo do poema
nao se limitou apenas aos estudos de Fialho (2005) e, de
modo a adaptar e complementar a metodologia para que se
possa ser utilizada por apenas uma pessoa, utilizou-se
também o livro “Design for motion: Fundamentals and

Techniques of Motion Design”, de Austin Shaw (2015).

O livro “Design for Motion: Fundamentals and Techniques of
Motion Design” de Austin Shaw, tem como propésito ensinar
como chegar a resultados finais de um projeto de motion
design que pode ser entregue a um professor em um
ambiente académico ou entregue a um cliente em um
ambiente profissional. Com isso, o livro aborda de forma
abrangente os fundamentos e técnicas que séo utilizados no
Motion Design, envolvendo conceitos de design grafico,

cinema e animacao.



Shaw (2005) introduz uma ampla variedade de tépicos que
possuem relacdo com o Motion Design, como a tipografia,
composicao, sequenciamento de cenas, efeitos visuais,
movimento de cé@mera, entre outros. Abordando também
algumas ferramentas e técnicas que sao utilizadas para
criacdo de uma animacao, incluindo storyboard, desenho de
personagens € cenarios, etc. Algumas dessas fases

assemelham-se as apresentadas por Fialho (2005).

Entretanto, fez-se importante compreender a metodologia
apresentada por Fialho (2005) por completo, para que
fossem selecionadas as fases mais relevantes que
contribuissem para a realizacdo do projeto. Dessa forma, a

seqguir, apresenta-se a metodologia mencionada.

Fialho (2005) destaca, em um primeiro momento, a estrutura
internamente de uma empresa de grande porte no cinema
industrial norte-americano. De forma sistémica (Figura 19), o
autor apresenta um esqueleto departamental desse tipo de

organizagao.

Figura 19 — Visao sistémica.
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Fonte: Imagem retirada da dissertacao de Filho (2005), p. 62.

Inicialmente um produtor ou agente possui uma ideia
conceitual, também chamada de ideia inicial, de uma
histéria, que pode ser original ou nao, e esta é apresentada
para um estudio de animacdo. Isso envolve uma sequéncia
de decisdes ainda de forma preliminar, pois o projeto de

animacao ainda estd em uma fase prévia, esperando a

Departamentalizaciio por produtos

Departamentalizacio por projetos



aprovacao para seguir as etapas de desenvolvimento e
realizacdo. Assim, caso a ideia da historia seja selecionada
pelo estudio, o produtor ou agente é convidado para fazer a
apresentacdo breve para algumas pessoas que fazem parte
do estudio e, caso aprovado, o projeto entra na fase

denominada de Desenvolvimento.

Na fase de Desenvolvimento (Figura 20), Fialho apresenta um
fluxograma onde mostra a sintetizacdo das principais fases

do desenvolvimento, como podemos ver a seguir:

Figura 20 — Desenvolvimento.
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Fonte: Imagem retirada da dissertacao de Filho (2005), p. 69.

Nessa fase € onde o estudio constréi uma equipe de
profissionais para que seja possivel o desenvolvimento do
projeto. Nela, artistas de desenvolvimento visual ou
conceituais pesquisam de forma exploratéria e objetiva uma
unidade visual para os personagens, objetos, cenarios, entre

outros que irdo compor o projeto.



Em produgbes que sao cinematograficas, os estudos de
desenvolvimento visual se iniciam a partir de esbocos de
cada sequéncia que esta definida no roteiro. E importante
ressaltar que o roteiro passa por varias etapas de
desenvolvimento, a etapa inicial estabelece a ideia principal
do projeto. Depois, € adicionado algumas linhas de didlogo e
€ estabelecido o ritmo da histéria. As etapas seguintes
passam por outras fases como o storyboard, gravacdo do

som guia do projeto e Pré-Producao.

A etapa de Pré-Producao (Figura 21) tem como obijetivo unir
os procedimentos que foram desenvolvidos anteriormente e
criar uma percepgao sistémica do projeto como um filme
provavel, tanto em termos de finalizacdo artistica quanto de

narrativa cinematografica.

Figura 21 — Pré-Producéao.
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As etapas que constituem, de forma simplificada, a
pré-producdo de um projeto para um filme em desenho
animado sdo: Direcdo de arte e estilo visual; Storyboard;

Som guia; Animatic e Didlogos definitivos. Nessa fase € onde



se permite visualizar em tempo real e definir se o projeto esta

apto ou n&o para entrar na fase de Producao.

A fase de Producéo (Figura 22), quando sao realizados para
um projeto de longa-metragem voltada ao cinema,
geralmente se sobrepdem com fases da Pré-Producéo.
Apesar da aprovacao das sequéncias de cenas realizadas
anteriormente para entrar na fase de producao, as fases de
storyboard, gravacdo de audio e animatic podem ainda ser
alteradas durante esse processo. Ja em realizagoes
destinadas a video ou TV, apds a animatic de uma sequéncia
ou episodio ser aprovada, essas fases de Pré-Producéo sao
consideradas finalizadas, passando para outra fase, a
Producdo. O maior objetivo dessa fase é “dar vida” e
movimento aos personagens de forma mais natural possivel,

conforme programado pela historia.

Figura 22 — Producéo.
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Fonte: Imagem retirada da dissertacdo de Filho (2005), p. 92.

As etapas que constituem, de forma simplificada, a Producao
de um projeto para um filme em desenho animado sio: Livro
de trabalho (workbook); Diagramacao (Layout); Animacao;
Animacdo de personagens; A evolugdo do animatic;

Animacdo assistente; Animacdo de efeitos especiais;



Cenarios; Checagem final e scanner; Pintura e Composicéo

digital das cenas;

Quando a animacéo chega a etapa de Pds-Producéao (Figura
23), revela que todas as cenas passaram por todas as fases
anteriores, sendo verificadas de forma exaustiva e elaborada
em formato digital mais préxima do filme finalizado. Esta
etapa, também considerada etapa de finalizagcdo, ¢é

caracterizada pelos ajustes finos nas cenas digitais.

Figura 23 — P6s-Producao.
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Fonte: Imagem retirada da dissertacao de Filho (2005), p. 131.

As etapas que constituem, de forma simplificada, a
Pés-Producdo de um projeto para um filme em desenho
animado sdo: Montagem do negativo; Ajustes de cor;
Créditos; Cancoes e trilha musical; Efeitos sonoros; Revisédo

dos dialogos; Mixagem final e Cépia de langamento.



Por fim, a cdpia de lancamento € o ultimo passo para a
criacdo de um projeto de longa-metragem em desenho
animado, € onde encontra-se o filme finalizado e pronto para
ser distribuido oficialmente para as salas de cinema,
fechando-se o ciclo sistémico de uma organizacao produtora

de filmes de desenho animado.

Portanto, as fases selecionadas da metodologia de Fialho
(2005) foram: “ldeia inicial”, “Pesquisa visual” (fase de
desenvolvimento), “Roteiro”, “Concepcgao visual", “Estilo
visual” (Guia visual) e “Storyboard”. Ja as do livro “Design for
motion: Fundamentals and Tecniques of Motion Design”, de
(2015), “Moodboards”, “Roteiro”,

Austin  Shaw foram:

“Storyboard” e “Quadros de estilo”.

Dessa forma, as etapas para o desenvolvimento da animagao
do poema “O bicho”, de Manuel bandeira, ficaram da

seguinte maneira:

Desenvolvimento visual e narrativo

Ideia inicial: momento em que sao definidos o tema e

aideia.

Pesquisa visual: onde se busca um estilo de forma
visual que seja coerente a histodria, iniciando-se a partir
de pesquisas em diferentes areas, de maneira
simultanea. Esta etapa, devido a este projeto ser
realizado de maneira independente, realiza-se a partir
de visitas a lugares

proximos e pesquisas

exploratérias em outros meios.

Roteiro: parte textual do que apresenta-se visualmente
no video animado, contendo informagdes em relagcao
as acdes dos personagens, possiveis dialogos,
elementos visuais, entre outros, sendo dividido por

cenas.

Moodboards: conhecidos também como painel

semantico, os Moodboards servem para explorar e



reunir referéncias graficas visuais que possuem

relacdo com o projeto.

Concepcéao Visual: realiza-se os esbogos de forma
manual dos elementos visuais que aparecem na

animacao.

Estilo Visual: onde se pesquisa e se reune referéncias
imagéticas e conceituais de como sera a finalizacédo
visual dos elementos graficos da animacdo. A
finalizagcao sera realizada de forma vetorial no software

Adobe lllustrator.

Storyboard: envolve esbocar uma sequéncia de
rascunhos para planejar a animagcdo do poema
escolhido, retratando visualmente o que se esta
escrito no roteiro. Esse processo ajuda a visualizar o
movimento e a transicdo entre as cenas antes de se

comecar a trabalhar na animacao propriamente dita.

Quadros de estilo: No livro “Design for motion” os

quadros de estilos sdo mencionados como Style

Frames, representacao visual de como apresenta-se a
aparéncia de uma determinada cena da animacéo,

antes mesmo dela ser animada.

O processo para a realizacdo do desenvolvimento visual e
narrativo da animacao do poema, embora estruturado como
um passo a passo, pressupde-se que cada etapa seja
realizada uma de cada vez. No entanto, no capitulo seguinte,
algumas dessas etapas sdo apresentadas em conjunto ou
separadamente, visando uma compreensao visual mais clara
e objetiva da realizacao do desenvolvimento visual de

determinados elementos da animacao.



4. Desenvolvimento

Nesta secdo, apresenta-se o desenvolvimento do projeto,
explorando as diferentes etapas e processos que conduzirao
a concretizacdo do desenvolvimento visual e narrativo do
poema, desde a ideia inicial até a finalizacdo nos quadros de

estilo.

4.1. Ideia Inicial

A ideia inicial surgiu no inicio deste trabalho de concluséo de
curso, consistindo na animagao de um determinado poema.
Embora tenham sido consideradas varias op¢des devido a
vasta quantidade de obras disponiveis atualmente, a escolha

foi baseada na tematica e no autor do poema em questao.

Para este projeto, foi selecionada a obra “O Bicho”, escrita
por Manuel Bandeira em 1947. A escolha foi motivada pela
relevancia da tematica para os dias atuais e pela admiragao
pelo poeta. Com o poema definido, procedeu-se a proxima

etapa, a pesquisa visual.

4.2. Pesquisa Visual

O poema “O bicho”, escolhido para se fazer a animacéo, foi
escrito por Manuel Bandeira na cidade do Rio de Janeiro.
Embora possivelmente as cenas reveladas no poema
possam ser oriundas do lugar onde foi escrito a obra,
Bandeira viveu parte de sua infancia na cidade do Recife,
dos seis aos dez anos de idade, sendo também a cidade

natal do escritor.

Considerando essa conexao entre o poeta e sua cidade
natal, assim como a proximidade geografica com Recife,
optou-se por visitar e explorar visualmente as pragas, ruas e
becos da cidade, buscando inspiracdo e autenticidade,
assim como os grandes estudios de animacao fazem para se
buscar boas referéncias para a construgcdo dos seus filmes

animados.

A visita a cidade do Recife revelou-se uma experiéncia
profundamente enriquecedora para a construcao da

animacao, proporcionando um contato direto com a



realidade das pessoas que estdo em situagcdes de rua. Ao
percorrer as pragas e ruas da cidade, observou-se de perto
os desafios enfrentados por aqueles que buscam abrigo e

alimento para sobreviver (Figura 24).

Figura 24 — Registro fotografico da visita a cidade de Recife.

Fonte: Fotografia do autor.

Essa imersdo na vida urbana permitiu a captura de detalhes
visuais importantes para o desenvolvimento da animacédo. Ao
testemunhar de perto aquela realidade, percebeu-se como se
estivesse revisitando o poema de Manuel Bandeira, ndo em
palavras, mas visualmente. Ao avistar um cdo deitado em
uma cal¢cada suja e uma pessoa em situacado de rua ao lado
(Figura 25), tornou-se claro que uma das representacdes do
“bicho”, mencionado por Bandeira no poema, € a condicao
na qual aquele individuo se encontra. Mas do que
simplesmente a situacdo em si, “o bicho” também representa
a fraqueza humana, os sentimentos gerados pela fome, pela
miséria, pela falta de cuidado. E um reflexo da dura realidade

vivenciada por aqueles que sofrem em meio as ruas.



Figura 25 — Registro fotografico da visita a cidade de Recife.

Fonte: Fotografia do autor.

Para que a pesquisa visual ndo se limitasse apenas a
memoria imagética, decidiu-se levar uma maquina
fotografica ao local (Figura 26). O objetivo era registrar os
detalhes que ajudariam a seguir as proximas fases para o
desenvolvimento visual da animacdo, observando a vida

cotidiana e os elementos visuais que mais chamaram a

atencdo durante a caminhada, no intuito de refletir a

realidade e os detalhes no projeto.

Figura 26 — Maquina fotografica.

Fonte: Fotografia do autor.



Em busca de um local adequado para ser escolhido nas
etapas adiantes para a construcdo do cenario, foram
visitadas trés pracas: a Praca do Diario (Figura 27), a Praca
Dom Vital (Figura 28) e a Praga Dezessete (Figura 29). Essa
exploragdo permitiu que fossem observadas as
caracteristicas unicas de cada local, sendo essencial para a
selecdo da praca mais adequada ao contexto e a narrativa da

animacao.

Figura 27 — Pracga do Diario - Santo Anténio, Recife.

Fonte: Imagem do préprio autor.

Figura 28 — Praca Dom Vital - Sao José, Recife.

Fonte: Imagem do préprio autor.



Figura 29 — Praca Dezessete - Santo Antbnio, Recife.

Fonte: Imagem do proprio autor.

A Praca Dezessete (ou Parque Dezessete), fica situada entre
as Ruas do Imperador e a margem do Rio Capibaribe, no
bairro de Santo Antdnio, na cidade do Recife. De acordo com
Leticia Lins (2018), em sua publicacdo encontrada no blog
“#OxeRecife”, 0 nome da praga faz referéncia ao movimento

republicano que ocorreu em 1817, sendo dedicada a

memoéria dos considerados herdis da Revolucéo
Republicana. A fonte, localizada na parte central de uma das
divisdes da praca, possui de modo elevado a figura de uma
indigena, simbolizando a nacado brasileira (Figura 30). O
projeto paisagistico da pragca foi elaborado pelo arquiteto

Burle Marx, na década de 1930.

Figura 30 — Fonte localizada na Praca Dezessete.

Fonte: Imagem retirada do Blog #OxeRecife.

Ao aprofundar a pesquisa sobre a praca, um artigo do Jornal

do Commercio, intitulado “Pragca Dezessete € terra de



ninguém” (2015), chamou a atencado, relatando sobre a
degradacao que afeta ndo apenas os objetos da praca, mas
também os individuos presentes no local. Na matéria, o local
€ encontrado com varios colchdes e papeldes que servem
como cama e mesa para diversas pessoas que escolhem o
lugar como espagco para moradia ou dormitério, sendo o

lugar disputado entre caes e pessoas (Figura 31).

Figura 31 — Fotografia da matéria “Praga Dezessete é terra de ninguém”
(2015).

Fonte: Imagem retirada da matéria intitulada de “Praca Dezessete é terra

de ninguém” (2015), do Jornal do Commercio.

Ao realizar a visita ao local, constatou-se que a situacao nao
diferia muito da descrita na matéria citada anteriormente.
Encontraram-se muitas pessoas em situacao de rua, e a
praca estava bastante suja, assemelhando-se ao cenario

descrito no poema de Manuel Bandeira.

Outrossim, o bairro de Santo Antdnio, local onde se encontra
a Praca Dezessete, fica a poucos metros da antiga casa do
Avé Materno de Manuel Bandeira, onde o poeta viveu parte
da sua infancia. O casardo inspirou varios de seus poemas,
sendo um deles “Evocacao do Recife” (1930), onde o autor

cita o bairro de Santo Antonio:

“[...] De repente

nos longos da noite

um sino

uma pessoa grande dizia:
Fogo em Santo Antonio!
Outra contrariava: Sao José!”
(Bandeira, 1930)

A partir dessas conexodes, a Praca Dezessete foi escolhida

como inspiracao para a realizagdo do cenario.

Em suma, a pesquisa visual apresentou-se como uma fase



crucial para orientar as etapas seguintes do projeto,
fornecendo uma base sodlida para o desenvolvimento
narrativo e visual da animacao. Essa exploragcao enriqueceu
significativamente as concepgdes adiantes, servindo de

inspiracao e guia.

4.3. Narrativa da animacao - Roteiro e storyboard

O processo de construcao do roteiro da animagao do poema
foi facilitado a partir da sua elaboracao em paralelo com o
desenvolvimento  do  storyboard, permitindo  uma
complementacdo mutua entre ambos. A fim de facilitar a
visualizagcdo e entendimento do processo, as imagens
apresentadas nessa etapa serdo as do storyboard, ja que
este complementa o roteiro. Enquanto o roteiro, para

visualizacao, ficara disponivel nos Apéndices.

A ideia inicial para a elaboracao do roteiro e do storyboard foi
estabelecer uma conexdo organica entre as cenas,
permitindo transicdes que fluissem de forma préxima ao

natural. A concepcao era criar a sensacdao de que um

determinado personagem estivesse realizando um percurso
no cenario e visualizando as diferentes cenas conforme

avancasse.

O primeiro roteiro (Apéndice A), proposto em conjunto com o
primeiro storyboard (Figura 32), estabeleceu uma cena inicial
em que a camera adentrava a pupila de um personagem
humano nao identificado inicialmente na animacgdo. Essa
abertura visual permitiria ao espectador testemunhar as
diferentes cenas como estivesse vendo pela visdo do
personagem. A progressdo narrativa seria concluida com a
saida da pupila, revelando que a pessoa desconhecida que
observava todas as cenas era, na verdade, o proprio “bicho”,
cuja a identidade foi ocultada ao longo de toda obra, assim
como ocorre no poema, onde “o bicho” s6 se é revelado ao
final. Além disso, nesse primeiro storyboard ndo se tinha

descricdes nenhuma, apenas os rascunhos.



Figura 32 - Fotografia do primeiro storyboard desenvolvido para o
projeto.

Fonte: Producédo do autor.

Permanecer com esse primeiro storyboard para a criacao da

animacao resultou em uma nova interpretacdo ao poema,

gerando questionamentos sobre quem ou o0 que seria
exatamente “o bicho”. Nessa abordagem, o proprio homem
se veria como um “bicho” diante das condicdes em que se
encontrava. Além disso, essa interpretacdo sugere que “o
bicho” seria o préprio narrador da animagao, pois ele estaria
testemunhando as cenas retratadas, perdendo assim a

perspectiva e a denuncia do proprio autor, Manuel Bandeira.

Para preservar a perspectiva € o olhar de Manuel Bandeira,
foi necessario revisar o roteiro, adicionando um novo
personagem que nao era diretamente mencionado no
poema, mas que estava implicitamente presente. Esse novo
personagem incluido foi o proprio autor do poema, Manuel
Bandeira. Essa inclusdo permitiu que o roteiro e o storyboard
(Figuras 33, 34 e 35) se aproximasse mais fielmente do texto

original, mantendo seu significado.



Figuras 33, 34 e 35 - Fotografias do storyboard com a inclusao do autor
do poema, Manuel Bandeira.

Fonte: Produgdes do autor.

Além disso, foi adicionado outros personagens que nao eram
mencionados no poema: a Aranha e a Mosca. Mantendo o
cuidado de nao desviar significativamente da narrativa
original e criar um novo significado para a obra. A intengdo
era enriquecer a experiéncia visual sem alterar a mensagem
do poema. Dessa forma, os personagens escolhidos para se

fazer parte do roteiro e do storyboard foram: Manuel



Bandeira, Mosca, Aranha, Cao, Gato, Rato e Homem.

A inclusdo desses dois novos personagens (Mosca e Aranha)
permite que o personagem Manuel Bandeira, no roteiro da
animacao, possa interagir com outros elementos visuais além
dos mencionados no poema. Além disso, esses novos
personagens também foram inseridos para criar uma camada
adicional de elementos que esconde o que de fato é o bicho,

assim como o autor faz ao mencionar “o bicho” no poema.

Dentro do roteiro, a interacdo entre a Mosca e a Aranha,
embora ndo esteja descrita no poema, servira para reforcar a
representacdo da fome no cenario da animagdo. A cena em
que a mosca, ao procurar alimento no patio, é capturada pela
aranha e devorada por ela, apresentando de certa forma uma
cadeia alimentar, servira para intensificar de forma conceitual

a predominancia da fome na animacao.

Outra cena nao mencionada no poema, mas que exemplifica
a apresentacdo da fome e da cadeia alimentar, sera a do

gato que ird atacar o rato. Essa cena se aproxima

conceitualmente da interacdao entre a Mosca e a Aranha,
reforcando a tematica da luta pela sobrevivéncia diante das

necessidades basicas, como a busca por alimentos.

Embora esse storyboard representasse bem a proposta do
poema, ao longo do projeto foram adicionadas outras cenas
com o objetivo de aprimorar ainda mais o storyboard,
realizando um novo (Figuras 36, 37, 38 e 39), resultando
também na criagdo de um roteiro final (Apéndice B). Além
disso, uma cena foi incluida na qual Manuel Bandeira
visualiza sua propria mao, reforcando ainda mais que as
cenas seguintes ocorrem de acordo com as experiéncias do
proprio autor na animacdo. Além disso, as descricbes das
cenas foram separadas individualmente para uma melhor

compreensao da narrativa.



Figuras 36, 37, 38 e 39 - Fotografias do storyboard desenvolvido para o
projeto.
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Em suma, na construcao do roteiro em conjunto com o
storyboard, buscou-se apresentar através das cenas
interacbes em que os personagens enfatizam a fome, ao
mesmo tempo em que conceituam um jogo de
esconde-esconde sobre a verdadeira identidade do “bicho”,

assim como na obra de Manuel Bandeira.

4.4. Estilo Visual

Essa etapa teve inicio com a pesquisas de imagens que
fizessem sentido visualmente com o poema. Pela narrativa se
ter um bicho que nao se é revelado inicialmente e a
existéncia de um suspense em relacdo a sua verdadeira
identidade, foi pesquisado ilustragbes que possuiam uma
aparéncia com cenarios de filmes de terror e/ou suspense,
onde essas imagens parecem se envolver com algo maior
e/ou misterioso, como algo magico ou que pertencem a
outro mundo. Além disso, foi importante buscar referéncias
que retratassem ambientes noturnos, ja que a animacao se

passa em cenarios noturnos.

Figura 40 — Moodboard, estilo visual.

Fonte: Compilagéo do autor, imagens coletadas do Pinterest.

A partir das referéncias coletadas (Figura 40), para
representar visualmente as sensacdes presentes no poema
“O bicho”, de Manuel Bandeira, optou-se por realizar as
ilustracbes em preto e branco. Essa escolha também foi
motivada pelo simbolismo e significado associado as cores:
o preto, relacionado ao mistério e ao secreto, em
consonancia com a narrativa que oculta a verdadeira
identidade do “bicho”. Além disso, o preto foi utilizado para

evocar o sentimento de tristeza retratado no poema,



refletindo a comocao do autor ao revelar o verdadeiro
“bicho”. Por outro lado, o branco nas ilustragdes simboliza o
vazio e a auséncia de cor, refletindo o ambiente em que os

personagens estdo inseridos.

Dessa forma, as cenas serdao apresentadas em um ambiente
com pouca iluminacdo, e as cores selecionadas terdao a
funcao de representar luz e sombra. A cor branca se fara
importante como simbolo da luz, destacando e dando
volume as areas iluminadas na ilustracdo. Por outro lado, a
cor preta sera utilizada para representar a penumbra e a

sombra dos elementos ilustrados.

Além disso, ao pesquisar sobre Manuel Bandeira, os textos
evidenciam a sua tuberculose, uma doenca que se faz
presente em diversos poemas realizados pelo autor. No
entanto, ndo foram encontrados textos que abordam
explicitamente problemas ou doencas visuais que ele

pudesse ter enfrentado.

Considerando que a animacédo € um trabalho que envolve

intensamente o aspecto visual, e as cenas sao representadas
pela perspectiva do poeta, observou-se que em diversas
imagens Manuel Bandeira se apresenta com seus oculos,
sugerindo a possibilidade de que ele sofresse de algum

problema de visédo.

Embora ndo se tenha encontrado nenhum texto especifico
descrevendo tal problema ocular, a presenca frequente dos
oculos levou a suposicao de que Bandeira enfrentava alguma
dificuldade visual. Como reflexo dessa percepcgao, a textura
granulada foi incorporada nas ilustragbes, como um
elemento de ruido visual, evocando a possivel visdo

comprometida do poeta poeta.

Ademais, o ruido pode ser compreendido visualmente como
uma distor¢do ou uma interferéncia desagradavel na imagem,
reforcando o significado do poema e os sentimentos do autor
diante das cenas que serao apresentadas na animacao. A
partir dessas consideracdes, foram pesquisadas imagens
que apresentavam texturas granuladas e ruidosas (Figura 41).

Essas textura serao adicionadas para a finalizagao visual dos



elementos da animacao.

Figura 41 — Moodboard, textura.

Fonte: Compilagdo do autor, imagens coletadas do Pinterest.

Outrossim, como a animagao seria desenvolvida a partir do
olhar do autor do poema, como se a camera fosse o olhar de
Manuel Bandeira, fez-se necessario desenvolver o cenario e
as representacoes visuais de cada cena a partir de uma
perspectiva que imitasse o olhar humano. Tal efeito foi
realizado também para imergir os espectadores no ambiente

da animagdo, como se mergulhassem na visdao do autor do

poema enquanto ele procura o bicho no cenario produzido.

Esse recurso €& apresentado no livro “Primeiro Filme:
Descobrindo - Fazendo - Pensando”, escrito por Carlos
Gerbase (2012), como camera subjetiva, nomeada também
de ponto de vista, que é bastante utilizada em diversas
producdes cinematograficas, onde a camera assume o olhar
do personagem. Esse efeito pode ser reproduzido
visualmente de diversas formas, para esta animacéo,
optou-se por utilizar esse recurso a partir do foco, desfoque
e uso de uma perspectiva que se assemelhasse ao efeito

olho de peixe.

A partir dessas definicbes, as etapas seguintes foram
realizadas, levando em consideragao o estilo visual almejado
para a finalizacdo dos elementos visuais concebidos para a
animacao, resultando na formagdo de uma identidade visual
que reflete a mensagem do poema e a narrativa desenvolvida

para esta animacéo.



4.5. Personagens e cenarios

Para que ficasse mais claro visualmente como seriam os
personagens e cenarios da animagao, foi realizada
primeiramente a etapa de moodboard, sendo utilizada
também para se definir o estilo visual (finalizacdo) da

animacao.

Ap0s isso, foi realizada a etapa de concepcao visual, onde os
esbocos dos personagens foram realizados de maneira
tradicional, utilizando lapis, papel e borracha. Dessa forma,
foram realizados os desenhos de cada personagem e do

cenario que iria fazer parte da animacao.

Na concepc¢ao visual ndo houve uma preocupacdo muito
grande em relacao a finalizacdo dos elementos desenhados,
ja que a etapa seguinte (estilo visual) iria realizar de maneira
mais minuciosa os detalhes e serem incorporados ao estilo

visual da animacao.

Como finalizagao, foi realizada a etapa de estilo visual, onde

se teve uma preocupagado maior com detalhes visuais que

compunham os personagens e cenarios do poema, sendo

realizados de maneira mais minuciosa.

Nos tépicos a seguir, serdo descritas essas etapas para a
concepcado de cada personagem e para a realizagdo do

cenario.
4.5.1. Manuel Bandeira

O primeiro personagem para o qual foram coletadas
referéncias visuais € Manuel Bandeira (Figura 42), autor do
poema escolhido para se fazer a animacdo. Todas as fotos
coletadas de Bandeira foram em preto e branco, visto que na

época ainda nao existiam fotos coloridas.



Figura 42 — Moodboard, Manuel Bandeira.

Fonte: Compilagao do autor, imagens coletadas do Pinterest e do Google

Imagens.

Ao pesquisar as imagens, foi observado que o escritor se
utilizava frequentemente de roupas formais, onde seus
oculos sdo um acessorio que se fazia presente em todas as
imagens inseridas no moodboard, sendo um elemento
bastante caracteristico que deveria ser adotado também nas

etapas seguintes para a construcao do personagem.

No Moodboard (Figura 42), é possivel perceber também que

Manuel Bandeira possui uma expressao bastante calma,
séria e com pouco ar de riso. Na animagao, suas expressoes
também serdo dessa forma, refletindo sua condicdo de
saude e o clima que o poema escolhido propde. Assim como
em outros de seus poemas, em que a tuberculose contamina
as palavras ali escritas, foi uma decisdao contaminar também
um pouco da sua felicidade. Nas fotos pesquisadas do autor,
pouco se vé um riso, transparece muito mais um olhar sério
diante da camera, fazendo com que Bandeira ficasse sem
um sorriso enorme em seu rosto. Essa decisao é importante
pois contribui para uma melhor representacdo do autor,

adicionando uma dimensdo emocional a animacao.



Figura 43 — Esbogos do personagem Manuel Bandeira.

Fonte: Producéo do autor.

Portanto, ao elaborar o esbo¢o do personagem (Figura 43),
foram exploradas algumas expressdes faciais além das
observadas no moodboard. Além disso, foram mantidas suas
vestimentas conforme apresentadas anteriormente, tornando

uma representacao visual mais fiel a imagem do autor.



Figura 44 — Vistas do personagem Manuel Bandeira.

Fonte: Producédo do autor.



Figura 45 — Expression sheet - Manuel Bandeira.

Fonte: Producé&o do autor.



Na finalizacdo do personagem Manuel Bandeira (Figuras 44 e
45), apesar de no roteiro e no storyboard da animacao néo
ser previsto vé-lo por completo, foi pensado inicialmente em
representa-lo de corpo inteiro para depois focar apenas em
seu rosto. Suas roupas foram concebidas com tracos
formais, incluindo o uso de terno, gravata e sapatos sociais,
se distanciando das roupas que seriam do personagem
“bicho”. Os oculos, um elemento que aparece de forma
constante nas imagens pesquisadas, foram indispensaveis
para representar o personagem, fazendo indicacdo a um
possivel problema de visdo, sendo um fator importante para
a construcao visual de toda animacgdo. Sua pele foi ilustrada
de forma envelhecida, mas ndo devido a fatores climaticos
ou a falta de cuidados, mas sim para transmitir a ideia de
uma pessoa proxima a velhice, dotada de um olhar lucido e

carregando conhecimentos acerca da vida.

Na finalizacdo, também foram experimentadas outras
expressoes faciais (Figura 45) que nado serdo

necessariamente visualizadas durante a animacao. Tal pratica

€ bastante comum na criacdo de personagens, permitindo
explorar diferentes nuances emocionais e garantindo que o
personagem possa transmitir outros sentimentos além dos
que serdo Vvisualizados na narrativa, enriquecendo sua

representacao.

4.5.2. Mosca

A mosca € um inseto que se alimenta de fezes, secrecdes e
alimentos em decomposicao. Sua imagem € frequentemente
associada a sujeira, a0 mau cheiro e a propagacao de
doencas, ja que pode contaminar alimentos e propagar
diversas enfermidades. Embora a Mosca ndo seja um
personagem citado diretamente no poema, sua inclusdo se
faz importante para ilustrar a condicdo do ambiente descrito
na obra de Manuel Bandeira. A presenca desse personagem
inseto contribui para enfatizar a imundicie e a degradagcao
que permeiam o cenario, reforcando a atmosfera

desagradavel do ambiente.

A presenca da Mosca também se faz importante pois ira



guiar o olhar do autor do poema através do cenario. Além
disso, a Mosca se tornara vitima da fome de outro

personagem, como escrito no roteiro da animacao.

Para a elaboracdo do Moodboard da Mosca (Figura 46), se
fez necessario pesquisar sobre esses insetos. Dessa forma,
foi percebido que ha uma grande diversidade de tipos de
moscas, cada uma com suas proprias caracteristicas. Para a
construcdo do personagem se fez importante focar e
direcionar a pesquisa principalmente nas imagens que se
assemelhavam a moscas domeésticas, por esta ser uma
mosca encontrada mais facilmente em restos de alimentos e
no cotidiano da cidade do Recife, local escolhido para se

desenvolver o cenario da animagao.

Figura 46 — Moodboard do personagem Mosca.

Fonte: Compilagdo do autor, imagens retiradas do Pinterest e do Google

Fotos.

Durante a realizacdo dos esbocgos (Figura 47), a Mosca foi
explorada em varias perspectivas, levando em consideracéo
suas diferentes formas de ser visualizada na animacao,
especialmente durante a realizacdo do seu voo. Como a
Mosca nao é um personagem humano e ndao se tem uma
face que possa expressar emogdes, foram exploradas as

perspectivas do personagem.



Figura 47 — Esbocos do personagem Mosca. Para a finalizacdo da Mosca (Figura 48), foi realizado
primeiramente como seria a textura de suas asas, optando
por contorna-las em algumas vistas para facilitar a
visualizagdo de seu corpo. Foram mantidos também
aspectos visuais importantes para a identificacdo do inseto,
como seus olhos grandes e separados, suas seis patas e seu

aparelho bucal bastante caracteristico.

Fonte: Producédo do autor.



Figura 48 — Vistas do personagem Mosca.

Fonte: Producé&o do autor.



Figura 49 — Pose sheet - Mosca.

Fonte: Producédo do autor.



Além disso, foram experimentadas poses do inseto como se
estivesse voando em diferentes perspectivas e até mesmo
paradas sobre alguma superficie, enriquecendo o repertério

visual da Mosca (Figura 49).

4.5.3. Aranha

A Aranha é o terceiro personagem que ira aparecer na
animacao. Assim como a Mosca, a Aranha nao € citada no
poema, porém, sua presengca como um “bicho” que se
alimenta de insetos adiciona uma camada interessante para a

criacdo desse personagem na animacao.

A Aranha, conforme escrito no roteiro, interrompe o trajeto da
Mosca em sua busca por alimentos, transformando-a em sua
presa. Essa cena reforcara a tematica da fome presente no
cenario e no poema. Dessa forma, a aranha foi pensada
inicialmente como um ser que possui pernas finas e ageis.
Suas teias serao representadas como estruturas grossas e
elaboradas, representando visualmente o perigo e sua

habilidade na captura de presas através dessas armadilhas

naturais.

Além disso, as aranhas sao frequentemente associadas a
simbolos de medo, mistério e ameaca. Sua presenca na
animacao podera evocar uma sensacao de perigo e alenta.
Com isso, foi realizada uma pesquisa por aranhas que
apresentassem visualmente esses aspectos ameagadores

(Figura 50).

Figura 50 — Moodboard do personagem Aranha.

Fonte: Compilagdo do autor, imagens retiradas do Pinterest e do Google

imagens.



Nos esbocos realizados da Aranha (Figura 51), foi procurado Figura 51 — Esbogos do personagem Aranha.
explorar sua relacdo com suas teias e sua aparéncia argilosa.
Seu corpo foi rascunhado de maneira robusta, onde seu
abddémen é maior que sua cabecga, e suas pernas longas e
finas, conferindo-lhe uma aparéncia mais ameacgadora e

misteriosa.

Fonte: Producéo do autor.



Figura 52 — Vistas do personagem Aranha.

Fonte: Producéao do autor.



Figura 53 — Pose sheet - Aranha.

Fonte: Producéo do autor.



Na finalizacdo (Figuras 52 e 53) deste personagem foi
mantido seu corpo robusto, com suas oito pernas finas e
habilidosas para a construcao de suas teias, que se tornam

uma armadilha para a mosca.

Apesar da Aranha possuir formas arredondadas, houve um
cuidado para que esse visual ndo remetesse a algo fofo. Isso
foi obtido através das suas patas pontiagudas e sua boca
desenhada com formas triangulares, que remete a aranha
uma aparéncia perigosa e afiada, enfatizando sua natureza

predatoria.

4.5.4. Cao

O Cao é o primeiro animal citado no poema, embora ndo seja
O primeiro personagem a aparecer na animagao. Por ele ser
citado no poema nao apenas justifica, mas se faz necessario
sua inclusdo na animacao, garantindo fidelidade ao texto
original. Assim, a criacdo desse personagem se tornou
essencial para a condugdo da narrativa visual,

proporcionando uma conexao entre o poema e a animagao.

Dada a representagdo da fome no poema, o Cao foi
imaginado inicialmente com seus ossos aparentes, refletindo
visualmente a condicado de privacao descrita na obra. A partir
dessa base, a ideia foi aprimorada para que suas
caracteristicas se assemelhassem as de um cachorro
caramelo, uma raca mista com pelagem curta e

predominantemente dourada ou marrom.

A representacdo do Cao com caracteristicas de um cachorro
caramelo ndo apenas reflete a condicdo de privagcédo e fome
descrita no poema, mas também é a representagcdo da
realidade encontrada nas ruas e em abrigos de animais no
Brasil. Esses caes, frequentemente abandonados em locais
publicos, como pragas e ruas, S0 uma presenga comum no

cenario urbano brasileiro.

No processo de criagdo do moodboard para o Cao (Figura
54), foi essencial buscar por imagens que refletissem as
caracteristicas descritas anteriormente. Servindo como guia
para buscar imagens de caes com 0sSs0s aparentes e que se

assemelha ao conhecido cachorro caramelo.



Figura 54 — Moodboard do personagem Cao. Figura 55 — Esbocgos do personagem Cao.

Fonte: Compilacado do autor, imagens retiradas do Google Imagens.

Nos esbocos realizados para o personagem Cao (Figura 55),
foram exploradas as caracteristicas visuais do cachorro
caramelo que esta em situacao de rua, incluindo a magreza.
Além disso, foram experimentadas posicoes possiveis em

que o cao poderia ser visto durante a animacao.

Fonte: Producéo do autor.



Figura 56 - Vistas do personagem Cao.

Fonte: Producé&o do autor.



Figura 57 — Pose sheet - Céo.

Fonte: Producé&o do autor.



O Céo foi finalizado (Figuras 56 e 57) com sua aparéncia
bastante magra e ossos aparentes, devido a falta de acesso
a alimentos. Seu focinho foi realizado de maneira mais escura
que o restante de sua face, suas orelhas caidas sobre a
cabeca e seu rabo foi desenhado de maneira mais fina,
assim como as caracteristicas fisicas de um cachorro

caramelo.

Para conferir uma identidade visual consistente na animacéao,
o olho do Céo foi finalizado de maneira muito similar ao do

personagem Manuel Bandeira.

Nessa fase, também foi importante explorar o personagem
em outras perspectivas, como ele em pé, deitado e em
outras poses. Essa variedade de expressdes e poses se
tornou necessaria para dar vida ao personagem e garantir
sua versatilidade, permitindo uma compreensdo mais

completa das caracteristicas fisicas do Cao.

4.5.6. Gato

Assim como o Cao, o Gato € outro personagem mencionado
no poema. Sua inclusdo na animacéo adiciona fidelidade a

obra original.

Pelo poema retratar um ambiente urbano, inicialmente foi
pensado em um Gato como um animal que vive pelas ruas
em busca de comida, sem possuir uma raga definida e
aparentando ter sido abandonado, com uma pelagem curta e
preta. A partir dessas caracteristicas, foram buscadas
imagens que se assimilassem a esse tipo de Gato,
construindo dessa forma o moodboard do personagem

(Figura 58).



Figura 58 — Moodboard do personagem Gato.

Fonte: Compilagao do autor, imagens coletadas do Pinterest e do Google

Imagens.

A escolha de representar o Gato com pelagem escura visa
acrescentar ao publico a realidade dos gatos pretos que
vivem pelas ruas, que frequentemente sido vitimas do
preconceito devido a cor da sua pelagem, sendo alvo de
supersticbes e rituais que muitas vezes resultam em

maus-tratos e até mesmo a morte desses animais.

Ao terminar de rascunhar o personagem (Figura 59), surgiu o

questionamento se sua aparéncia nao estaria transmitindo a
ideia de um gato mal e perigoso. No entanto, tornar sua
aparéncia mais “fofinha” ou “bonita” nao iria condizer com a
tematica do poema. Pensando no contexto em que o Gato se
insere, optou-se por manter seu semblante sério e seu olhar
observador e atento, refletindo a mesma sintonia da obra

retratada por Bandeira no poema.



Figura 59 — Esbocos do personagem Gato.

Fonte: Producédo do autor.



Figura 60 — Vistas do personagem Gato.

Fonte: Producédo do autor.



Figura 61 — Pose sheet - Gato.

Fonte: Producé&o do autor.



Na finalizacdo (Figuras 60 e 61), o personagem do Gato foi
concebido com os aspectos visuais caracteristicos de um
gato de rua, destacando-se sua pelagem escura. Sua
cabeca, possuindo formas mais triangulares, foi realizada
dessa maneira para evocar a sensacao de alerta e perigo,
refletindo a natureza de um animal que vive pelas ruas e esta
constantemente em busca de alimentos, como evidenciado
no roteiro ao cagar o Rato. Para reforcar ainda mais essa
ideia, suas garras foram desenhadas de forma mais aparente,
também triangulares, sugerindo a prontidao para o ataque
em meio a busca pela alimentacao, reforcando também a

tematica da fome presente em toda a animacao.

A escolha de uma cor mais escura para sua pelagem,
refletindo a realidade dos gatos de rua, que muitas vezes
sofrem devido ao tom de sua pelagem, foi também
intencional para se criar um “jogo de esconde-esconde”
entre luz e sombra durante o decorrer da animacao,

aumentando a atmosfera de mistério.

Apesar de nos rascunhos manter-se o0 semblante sério e

observador do personagem, na fase de finalizacao foi
considerado explorar diferentes expressdes. Assim como
acontece na criacao de personagens, onde se torna comum
experimentar diferentes estados emocionais para aprofundar
a complexidade e versatilidade. Dessa forma, durante o
processo de finalizagdo do gato, explorou-se também outras
variedades de emocodes e perspectivas a fim de enriquecer

sua representacao.

4.5.7. Rato

Na animacdo, o Rato sera apresentado como o penultimo
personagem visto por Manuel Bandeira, assim como a ordem
estabelecida no poema. Considerando o cenario realizado
para o desenvolvimento da animagdo, as imagens
pesquisadas relacionadas ao personagem foram de ratos
que estao frequentemente associados a esgotos e bueiros de
grandes centros urbanos, fazendo relacdo ao cenario da

praca de uma cidade.

Ao conceber a aparéncia do Rato para a animacao, optou-se



por uma representacdo aos ratos que habitam os sistemas
de esgoto em espacos urbanos publicos. Dessa forma, o
personagem foi caracterizado por uma pelagem curta,
desalinhada e escura, afastando-se da imagem de ratos
domeésticos e fofos, como hamsters. Essa escolha reforgou a
sua representacdo como um simbolo da sujeira que

prevalece no cenario.

As referéncias imagéticas pesquisadas para a formacao do
moodboard do personagem (Figura 62) foram selecionadas
para conter as caracteristicas descritas anteriormente, de
forma a condizer com o cenario escolhido: uma pragca de

uma grande cidade.

Figura 62 — Moodboard do personagem Rato.

Fonte: Compilagao do autor, imagens coletadas do Pinterest e do Google

Imagens.

Os esbocos do personagem (Figura 63) exploraram as
caracteristicas visuais observadas nas referéncias do
moordboard. Durante o processo, foram exploradas a textura
da pelagem, a postura corporal e detalhes faciais, com o
objetivo de garantir a representagcdao de um rato urbano que
sobrevive em meio aos bueiros e sistemas de esgoto de

grandes centros urbanos.



Figura 63 — Esbogos do personagem Rato.

Fonte: Producédo do autor.



Figura 64 — Vistas do personagem Rato.

Fonte: Producéao do autor.



Figura 65 — Pose sheet - Rato.

Fonte: Producéao do autor.



O Rato finalizado (Figura 64 e 65) é apresentado como um
personagem que habita locais sujos e degradados da cidade,
sendo um elemento importante para a construcdo da
narrativa, transmitindo a ideia de podriddao que permeia o
cenario. Sua pelagem curta, baguncada e escura foi
desenhada para evitar similaridades com ratos domésticos,
como hamesters, reforcando dessa forma sua representacao

como um simbolo de sujeira.

Além disso, durante essa fase, foram exploradas diferentes
perspectivas, incluindo o Rato comendo algo, virado de
costas e até levantando uma das patas, proporcionando uma
variedade de poses que contribuem para a sua

caracterizagcao e expressao (Figura 65).

O Rato, portanto, aparece como um reflexo da realidade suja
do cenario urbano descrito no poema, contribuindo para a
mensagem e a tematica explorada através da obra de Manuel

Bandeira.

4.5.8. Homem

O bicho é o ultimo personagem visto pelo autor na obra,
seguindo da mesma forma no roteiro da animagdo. Ao
imaginar a representacao do bicho, optou-se por personificar
o “bicho” como um homem, em vez de retrata-lo como um
ser animalesco. Tal escolha n&o foi decidida aleatoriamente,
mas sim o resultado de consideracoes e interpretacdes do

poema.

A obra, em sua esséncia, € um poema que retrata e explora a
fragilidade humana, revelando camadas desesperadas de um
ser que necessita muito de alimento para existir. O autor se
utiliza da metafora de um “bicho” para simbolizar a miséria, a
pobreza e a fome que faz parte da sociedade, mostrando de

modo reflexivo as fraquezas da natureza humana.

Essa escolha também permite que a animacao possua um
impacto visual mais forte, pois permite explorar com mais
profundidade questdes que sao levantadas ao ler o poema,

como as interagdes sociais, relacoes de poder e injusticas.



Diante dessa escolha, o personagem € uma pessoa que se
encontra em uma situacdo de vulnerabilidade devido a fome.
Embora suas caracteristicas visuais e fisicas ndo sejam
descritas no poema, optou-se por considerar os aspectos
fisicos de pessoas que estdo diante dessa situacéo,
refletindo o desgaste da vida nas ruas de uma grande

cidade.

Sua pele envelhecida e suja, marcada pela exposicao aos
fatores climaticos e a falta de protecédo, transmitindo a
realidade enfrentada pelos que sofrem para sobreviver em
meio a pobreza e a escassez. Suas vestimentas se
apresentam sujas, desgastadas e velhas, destacando ainda

mais sua condicao precaria.

Para se criar a representacdo desse personagem fez-se
necessario pesquisar por imagens de individuos que
enfrentam e vivenciam tais situagcdes nas grandes cidades.
Servindo como fonte de referéncia e inspiracdo para os

proximos passos (Figura 66).

Figura 66 — Moodboard do personagem Homem.

Fonte: Compilagao do autor, imagens retiradas do Pinterest e do Google

Imagens.

Nos esbogos do personagem Homem (Figura 67), foram
exploradas suas vestes rasgadas e remendadas, devido ao
desgaste decorrente do abandono e da falta de cuidado das
ruas. Sua pele exibindo sinais marcantes de envelhecimento,
sua barba bastante crescida e seus pés descalgos, refletindo
a vulnerabilidade e a falta de recursos que o0 personagem

enfrenta.



Figura 67 — Esbogos do personagem Homem.

Fonte: Producédo do autor.

Embora as caracteristicas nos rascunhos pudessem evocar a
imagem de um morador de rua, surgiram questionamentos
sobre a identidade racial do personagem. Nessa fase, é
possivel perceber que os cabelos do personagem possuiam
uma textura lisa e, como a finalizagédo do personagem nao
exibia o tom da pele em cores, apenas se utilizando do preto
e do branco, decidiu-se na etapa seguinte modificar alguns
tracos do personagem para refletir caracteristicas negroides.
Tal decisdao também levou em consideracado as imagens que
foram coletadas para a construcdo do moodboard, onde é
possivel perceber que os individuos que aparecem nas
imagens possuem caracteristicas fisicas negras, como a cor

da pele escura e cabelos crespos.

Além disso, essa mudanca abre espaco para uma reflexao
mais profunda sobre as questdes raciais e as disparidades
sociais que permeiam nossa sociedade, estimulando uma
discussado implicita sobre a intersecao entre pobreza, fome e

raca.



Figura 68 — Vistas do personagem Homem.

Fonte: Producédo do autor.



Figura 69 — Expression sheet - Homem.

Fonte: Producé&o do autor.



Dessa forma, na finalizacdo desse personagem (Figura 68 e
69), o Homem é apresentado com seus cabelos crespos e
crescidos, evidenciando a falta de recursos para se ter
cuidados pessoais com sua aparéncia, assim como sua
barba bastante crescida, desalinhada e baguncada. Seus
labios mais grossos que nos rascunhos € seu hariz menos
afilado, aplicando dessa maneira as caracteristicas negras no

personagem.

Essas alteragcbes servem para ajudar também a transmitir a
realidade das pessoas que enfrentam situagcdes semelhantes
nas ruas das grandes cidades. Ao incorporar essas
caracteristicas negréides ao homem faminto, busca-se
promover uma reflexao sobre a falta de apoio e o preconceito
histérico que impediram que grande parte da populagcédo

negra ascendesse socialmente.

Sua pele manteve-se marcada por profundas linhas de
envelhecimento, resultado da exposicdo aos elementos
climaticos e a auséncia de protecdo e abrigo. Seus pés

descalcos evidenciam a vulnerabilidade diante do ambiente

em que esta inserido. Suas roupas rasgadas e remendadas,
apresentam nao apenas a falta de cuidado, mas também o

abandono e a falta de recursos.

Assim como na finalizacdo do primeiro personagem, Manuel
Bandeira, também foram experimentadas varias expressoes
faciais e exploradas diferentes nuances emocionais,
garantindo que o personagem possa transmitir outros
sentimentos além dos que serdao visualizados na narrativa

(Figura 69).

Ao finalizar todos os personagens, foi realizado a disposi¢cao
dos personagens (Figura 70), assim como a disposi¢céo das

silhuetas (Figura 71).



Figura 70 — Disposic&do em escala dos personagens.

Fonte: Producé&o do autor.



Figura 71 — Disposicao das silhuetas dos personagens.

Fonte: Producéo do autor.



Neste momento, com os personagens estabelecidos, deu-se
inicio a préxima fase do processo de producdo, na qual se

concentrou no desenvolvimento visual do cenario.

4.5.9. Cenario

A Praca Dezessete, selecionada na fase de “Pesquisa visual”,
apesar de ser dividida em duas partes, separadas por uma
pista de transito, optou-se por utilizar a parte onde se localiza
a fonte como inspiracdo para a criagdo do cenario da
animacdo. Essa escolha se deu devido a essa parte
transmitir imageticamente a atmosfera desejada para a
narrativa, além de facilitar a trajetéria do personagem Manuel

Bandeira, conforme desenvolvido no roteiro e no storyboard.

Além da visita presencial ao local, também recorreu-se ao
Street Views do Google Maps, uma ferramenta que permite
visualizar imagens em 360°, para obter uma visdo mais

detalhada dos elementos presentes na praca (Figura 72).

Figura 72 — Street Views da Praca Dezessete.

Fonte: Imagem retirada do Street Views do Google Maps.

Também foi elaborado um moodboard (Figura 73) a partir de
imagens pesquisadas em conjunto com as imagens retiradas
do Street Views, o qual serviu como referéncia e inspiracao
para a criagdo dos esbocos e a finalizacdo do desenho do

cenario.



Figura 73 — Moodboard da Praga Dezessete. Figura 74 — Esbocos do cenario.
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Fonte: Compilagdo do autor, imagem retirada do Google imagens e do

Street Views do Google Maps.

Nos esbogos manuais (Figura 74), foram exploradas
diferentes perspectivas para a visualizagdo do cenario, Fonte: Produgéo do autor.
permitindo explorar e analisar os elementos que compdem o Para facilitar ainda mais a compreensdo visual da praca
ambiente da Praga Dezessete. como um todo, foi criada uma representacdo de vista aérea,
semelhante a uma planta baixa da pracga (Figura 75). Embora

a praca na realidade nao seja geometricamente precisa,



foram aplicados recursos geométricos na representacao,
como o espelhamento simétrico da pragca ao meio, tornando
ambos os lados semelhantes em termos de disposicao e
elementos, de modo a facilitar a construcdo dessa

representacao e das demais ilustracdes realizadas.

Figura 75 — Representac&do de uma planta baixa da Praga Dezessete.
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Fonte: Producéo do autor.

Na fase de finalizagdo do cenario, iniciou-se com um
rascunho digital da praca, proporcionando uma base para

sua posterior finalizacdo com as cores e texturas

selecionadas anteriormente. Nesta etapa, a perspectiva foi
cuidadosamente considerada para criar o efeito de que o
espectador pode ter acesso ao olhar do personagem Manuel
Bandeira. Neste rascunho (Figura 76) apenas linhas foram

criadas, servindo como guia para as fases seguintes.

Figura 76 — Rascunho digital com linhas guias.

Fonte: Producé&o do autor.

Apoés a conclusdo do rascunho digital do cenario,
procedeu-se ao preenchimento das linhas com detalhes,

aplicando luz e sombra conforme planejado. Além disso,



foram adicionados elementos visuais que ndo estavam
presentes no rascunho digital, com o objetivo de incorporar
todos os aspectos visuais definidos para a criagdo do

cenario da animacao (Figura 77).

Figura 77 — Linhas guias e finalizagao.

Fonte: Producédo do autor.

O processo de finalizagdo do cenario (Figura 78) tinha como
objetivo torna-lo imersivo e magico, como se o espectador
tivesse o poder de ser transportado para o universo evocado

pelo poema de Manuel Bandeira, permitindo-lhe mergulhar

conceitualmente no olhar do autor e na narrativa. Além disso,
buscou-se transmitir o mistério e o suspense que envolve a

animacao, capturando a esséncia da obra original.

Figura 78 — Processo de finalizagdo do cenario.

Fonte: Producé&o do autor.

Por fim, foram adicionados elementos visuais que remetem a
sujeira, a podridao, aos lixos espalhados, a falta de cuidado,
a degradacao e a falta de manutencdo. Com isso, foram
incluidos matos irregulares crescendo, além de garrafas e

copos espalhados, reforgcando a podridao do cenario.



Figura 79 - Finalizagdo do cenario.

Fonte: Producéo do autor.



Portanto, o cenario alcancou seu resultado finalizado (Figura

79).

4.6. Quadros de estilo

A seguir, sera apresentada a concepc¢do do titulo da
animacao, que servira como ponto de partida para o inicio da
narrativa. Além disso, serdo explorados outros quadros de
estilo com o objetivo de enriquecer a experiéncia estética do
projeto, fornecendo uma visdo de como a animacao podera

se desenrolar.

4.6.1. Titulo da animacao

O filme “O poeta do castelo”, dirigido por Joaquim Pedro
Andrade (1959), retrata o escritor Manuel Bandeira como se
estivesse em um dia comum de sua rotina. Em uma
determinada cena, suas maos seguram um papel em branco,
que € inserido em uma maquina de escrever, onde ele digita

para compor um determinado texto (Figura 80).

Figura 80 — Manuel Bandeira utilizando uma maquina de escrever.

Fonte: Imagem retirada do filme “O poeta do castelo”, de Joaquim Pedro

de Andrade (1959).

Para a concepcado do titulo de abertura, considerou-se a
cena do filme em que Manuel Bandeira utiliza sua maquina
de escrever (Figura 81), servindo essa cena como inspiragao
para a busca de um titulo de abertura. A partir disso,
decidiu-se incorporar elementos graficos que remetem aos

tracos caracteristicos de um manuscrito produzido em uma



maquina de escrever, incluindo ndao apenas a forma dos
caracteres, mas também a textura da tipografia no papel. Foi
buscado, entdo, uma fonte tipografica digital que se
assemelhasse visualmente aos desenhos dos caracteres de
uma maquina de escrever, como um resgate a essa pratica

de Manuel Bandeira.

Figura 81 — Manuel Bandeira digitando.

Fonte: Imagem retirada do filme “O poeta do castelo”, de Joaquim Pedro

de Andrade (1959).

Ao considerar essa forma de escrita, um dos requisitos seria
buscar uma fonte que reproduzisse as caracteristicas dos
caracteres marcados no papel por uma maquina de escrever,
incluindo suas texturas falhadas. Essas falhas, muitas vezes
decorrentes da falta de pigmentacdo da fita de tinta, se
alinham conceitualmente com o significado do poema, que

aborda o desgaste e a fragilidade humana.

Na busca, a fonte que mais se adequou a proposta visual foi
a "Why do we blink so frequently?" (Figura 82), servindo de
elemento tipografico para o desenvolvimento da primeira

cena da animacao, a abertura.

Figura 82 — Fonte tipografica “Why do we blick so frequently?”.

abecdefghljxlmncpgrstuvwx;
ABCDEFGHIJKLINOPQRSTUVWXYZ
1234567830.:,; ' " (1?) +-_/= @S&#

Fonte: Composicao tipografica realizada pelo autor.



Apds encontrar a fonte foi produzido o quadro de estilo da
cena inicial da animagao (Figura 83), assim como previsto no

roteiro e no storyboard.

Apdbs a conclusdo do quadro de abertura da animacgéo, o
projeto prosseguiu com a realizacao de outros quadros de

estilo, como sera apresentado adiante.



Figura 83 — Abertura da animacao.

Fonte: Producéo do autor.




4.6.2. Outros quadros de estilo

Nesta fase, foram explorados outros quadros de estilos,
permitindo a visualizagao do estilo visual das possiveis cenas
da animacao, com o objetivo de garantir uma consisténcia
estética e comunicando a atmosfera visual desejada para a

animacao.



Figura 84 e 85 — Quadros de estilo com o personagem Manuel Bandeira.




Fonte: Producdes do autor.



Figura 86 — Quadro de estilo em que a camera atravessara a pupila do personagem Manuel Bandeira.

Fonte: Producé&o do autor.



Figura 87 — Quadro de estilo com a mao do personagem Manuel Bandeira em contato com a personagem Mosca.

Fonte: Producéo do autor.



Figura 88 — Quadro de estilo no qual a personagem Mosca voa sobre o cenario.

Fonte: Producé&o do autor.



Figura 89 — Quadro de estilo com a personagem Aranha.

Fonte: Producé&o do autor.



Figura 90 — Quadro de estilo com o personagem Gato.

Fonte: Producéo do autor.



5. Consideracoes Finais

O processo de se construir o desenvolvimento visual e
narrativo de uma animacgao baseada no poema “O Bicho”, de
Manuel Bandeira, revelou-se bastante desafiador, exigindo
uma imersao profunda na obra do autor. Isso ndo apenas me
levou a compreender os detalhes essenciais do poema, mas

também a explorar aspectos da vida e da obra de Bandeira.

Inicialmente, considerou-se a possibilidade de realizar a
animacgao propriamente dita do poema, ndo se limitando
apenas ao desenvolvimento visual e narrativo. Entretanto,
durante o desdobramento do projeto, tornou-se claro que a
execucao da animacgao seria inviavel. Isso se deve ao fato de
que determinadas etapas exigiram um tempo e dedicacao
significativos para serem executadas da melhor maneira
possivel. Além disso, seria necessaria uma equipe
especializada na area proposta para realizar o projeto da

animacgao, tornando essa fase impraticavel. Diante disso, foi

necessario adequar o escopo do projeto para torna-lo

realizavel.

Além disso, foi de grande importadncia poder adaptar a
metodologia utilizada para a construgcdo desse trabalho de
conclusao de curso ao meu contexto. A metodologia
original, descrita por Anténio Fialho, € um processo que
geralmente € conduzido por diversos profissionais em
grandes estudios de animacao. Sem a adaptacao realizada e
a execucao de todas as etapas por minha propria conta, a
entrega deste projeto seria inviavel, dado que trabalhei de

forma independente.

O projeto também me proporcionou conhecimentos e
experiéncias que vao além da animacao e do motion design,
abrangendo a criacdo de personagens, técnicas de desenho,
ilustracdo e uma compreensdo mais profunda sobre a

natureza humana diante da fome e da pobreza.

Ademais, compreender verdadeiramente o significado de “O

Bicho” foi uma experiéncia empatica e sensivel, tanto



durante a interpretacdo do poema quanto durante a pesquisa
visual realizada na cidade do Recife. Isso ampliou minha
compreensao sobre a complexidade do mundo e evidenciou
que ha muitas questdes além do meu conhecimento.
Infelizmente, a fome e outras questdes sociais, representadas

na obra, persistem até os dias atuais.

Em suma, concluo este trabalho com a aquisicao de diversas
habilidades, experiéncias e conhecimentos ao longo de seu
processo. No entanto, reconheco que ha ainda uma
infinidade de outros saberes e aptiddes a serem explorados e
vivenciados, como escrito no poema “Evocacdo do recife”,
de Manuel Bandeira, “{...} A vida com uma por¢ao de coisas
que eu nao entendia bem. Terras que nao sabia onde

ficavam...”, em que o autor expressa sua limitacdo de
conhecimento diante do mundo e faz alusdo a vida repleta de

experiéncias ainda ndo exploradas.
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Apéndices

Apéndice A - Roteiro inicial

Roteiro

1.

ABERTURA

Titulo: O bicho

A tela estd escura. As letras do titulo
“O bicho” surgem no centro da tela.
Depois de completar o titulo, cada letra
desaparece gradativamente, tornando a

tela escura novamente.
EXT. PATIO - NOITE

O foco estd em um dos olho do homem. O
olhar se move em diferentes direcdes,
revelando através da sua iris o patio

imundo e degradado.

OBSERVADOR (V.O0)
Vi ontem um bicho

Na imundicie do patio

EXT. PATIO - NOITE

uma mosca voa pelas imundicies do patio,
a procura de algum alimento. A cena &
guiada pelo voo da mosca, mas ela acaba
se emaranhado em uma teia de aranha.
OBSERVADOR (V.O)
Catando comida entre os detritos

Quando achava alguma coisa,
EXT. PATIO - NOITE

A aranha sente a vibracdo de sua teia,
devido a mosca ter se enroscado na teia,

e val atras do alimento, a mosca.

OBSERVADOR (V.O)
N3do examinava nem cheirava:

Engolia com voracidade.



A aranha devora a mosca.

EXT. PATIO - NOITE

Apbds a camera passar por algumas teias,
um cdo é revelado no patio através de

uma luz.

OBSERVADOR (V.O)

O bicho ndo era um cdo,
EXT. PATIO - NOITE

A luz do poste do patio pisca, revelando
outro bicho, um gato.
OBSERVADOR (V.O)

Ndo era um gato,
EXT. PATIO - NOITE

A luz pisca novamente, revelando
novamente outro bicho, um rato.

OBSERVADOR (V.O)

N3ao era um rato.

EXT. PATIO - NOITE
Cena de maior tensdo, onde o verdadeiro
bicho, que estava sendo chamado diversas
vezes no poema sera revelado.
Nessa cena a cdmera irad retornar a cena
2, no sentido contrario, onde revelara
um olho de um homem.

Um homem em situagdo de rua aparecera.

OBSERVADOR (V.O)

O bicho, meu Deus, era um homem.

Apbds revelar o mistério, todo corpo do
homem é visto e a tela é tomada por uma

escuridédo.



Apéndice B - Roteiro final

1. ABERTURA Vi ontem um bicho

[Titulo: O bicho] A camera se aproxima do olhar de Manuel

Bandeira e atravessa sua pupila,
A tela estd com o fundo escuro e o

, . . revelando o que ele observa.
titulo escrito “O bicho” em cor branca.

O titulo se dissolve lentamente no fundo 3. EXT. PATIO - NOITE

escuro, de maneira ndo uniforme, como se

Manuel Bandeira observa uma mosca
estivesse se misturando ou se escondendo

pousada em seu dedo, seu olhar se
na escuridado, refletindo a ocultacgdo do

aproxima para observa-la mais de perto.
“bicho” ao longo do poema. Por fim, o

A mosca se assusta e voa pelo patio em
titulo desaparece completamente da tela.

direcdo a um poste, procurando alimento.

2. EXT. PATIO - NOITE
MANUEL BANDEIRA (V.O)

A tela escura se abre como se fosse um Na imundicie do péatio
olho, permitindo a entrada da luz, Catando comida entre os detritos.
revelando a cena. Manuel Bandeira surge, .

Manuel Bandeira segue o voo da mosca
abrindo os olhos. .

enquanto ela se aproxima do poste. No

MANUEL BANDEIRA (V.O) entanto, a mosca nao percebe a teia de



aranha que estava a poucos metros de
disténcia e acaba se enroscando nela,
tornando-se uma vitima da aranha que

realizou a armadilha.

MANUEL BANDEIRA (V.O)

Quando achava alguma coisa,

EXT. PATIO - NOITE

A aranha sente a vibracdo de sua teia
devido a mosca ter se enroscado nela, e

val atradas do alimento.

A aranha, devido a falta de alimentos no
cendrio, corre em direcdo a mosca,

atacando-a rapidamente.

MANUEL BANDEIRA (V.O)
N3do examinava nem cheirava:

Engolia com voracidade.

A aranha devora a mosca.

Apbs se alimentar, a aranha se movimenta

em diregcdo a borda da sua teia, descendo

da teia em busca de mais alimentos.

. EXT. PATIO - NOITE

Manuel Bandeira escuta um barulho ao
fundo da aranha, que chama sua atencao,
desfocando a aranha e focando na cena
gue estd acontecendo atrads da aranha. O
cdo é revelado no patio, farejando e
revirando o lixo. Ele encontra algum
resto de alimento e come rapidamente. Ao
terminar, observa Manuel Bandeira, que o

observa de volta.

MANUEL BANDEIRA (V.O)

O bicho n3do era um cao,

Manuel Bandeira continua a caminhar pelo
patio, explorando o local, indo em

diregcdo a um espag¢o mais escuro.

6. EXT. PATIO - NOITE



Ao fundo, os olhos de um animal sao
vistos, e aos poucos Manuel Bandeira vai
conseguindo visualizar do que se trata,

percebendo que & um gato.

MANUEL BANDEIRA (V.O)

Ndo era um gato,

O gato observa uma presa e, apds
levantar uma das patas, ataca. Manuel
Bandeira observa o ataque e percebe que
o gato estd segurando o rabo de um rato

com uma de suas patas.

. EXT. PATIO - NOITE

O rato, apds ser atacado pelo gato,
tenta escapar, j& que o atague ndo tirou

sua vida.

MANUEL BANDEIRA (V.O)

Nao era um rato.

O rato, com esforgo, escapa do gato e

corre em diregdo ao seu esconderijo, uma
toca escondida no chdo da pracga. Manuel
Bandeira observa a trajetdria do rato em
direcdo a sua toca. Apds o rato
conseguir se esconder, Manuel Bandeira
observa um pé humano muito préximo da

toca.

. EXT. PATIO - NOITE

O olhar de Manuel Bandeira é conduzido
para identificar de quem & o pé. Ele
ouve um som de mastigacdo e observa que
O pé se trata de um homem comendo restos

de alimentos.

MANUEL BANDEIRA (V.O)

O bicho, meu Deus, era um homem.

O homem segura o alimento com as mdo e
olha para cima, avistando Manuel
Bandeira. Manuel Bandeira vé o corpo do

homem por completo.



O homem direciona o olhar para Manuel
Bandeira e a cd@mera revela o reflexo do
homem nos olhos de Manuel Bandeira. A
cdmera sai da pupila de Manuel Bandeira,

diante da triste situagdo presenciada.

Manuel Bandeira, comovido com a
situacdo, sente seu coragdo pulsar e
fecha seus olhos. A cémera, em conjunto
como o olhar de Manuel Bandeira, encerra
a animacdo, tornando-a toda escura,

seguindo para os créditos finais.



