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RESUMO

A partir da articulagdo entre conceitos como memoaria e autoficgdo, este trabalho
discorre a respeito de tematicas voltadas a subjetividade e auto expresséo. Nesse
sentido, a animacédo € compreendida como um campo de expressao que permite
traduzir percepgdes subjetivas em linguagem visual, por meio da integracdo entre
forma, cor, movimento e narrativa. Entende-se entdo que o design atua como
mediador na organizagao e materializagdo da mensagem visual, sendo fundamental
para a construgdo estética e comunicacional de projetos audiovisuais. O objetivo
geral consiste em relatar o processo de pré-produgcado de um trecho especifico de
uma animagao de base autoficcional, intitulada “Enquanto eu for rio”, discorrendo a
respeito de seu planejamento visual e estético. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa de carater tedrico-pratico, envolvendo revisdo bibliografica, analise de
referéncias visuais e aplicagdo de etapas do pipeline de animagao, com énfase na
etapa de pré-producdo. Como resultados, evidencia-se o design como ferramenta
estratégica na construcdo de narrativas visuais e animadas, contribuindo para a
sistematizagdo do processo criativo e para a potencializagdo da expressao subjetiva

no contexto do audiovisual.

Palavras-chave: design; animacgao; autoficgao; narrativa visual.



ABSTRACT

Based on the articulation between concepts such as memory and autofiction, this
study discusses themes related to subjectivity and self-expression. In this context,
animation is understood as a field of expression that enables the translation of
subjective perceptions into visual language through the integration of form, color,
movement, and narrative. Design is therefore considered a mediating element in the
organization and materialization of visual messages, playing a fundamental role in
the aesthetic and communicative construction of audiovisual projects. The main
objective of this study is to describe the pre-production process of a specific segment
of an autofictional animation entitled “Enquanto Eu For Rio”, focusing on its visual
and aesthetic planning. The research adopts a qualitative approach with a
theoretical-practical nature, involving bibliographic review, analysis of visual
references, and the application of animation pipeline stages, with emphasis on the
pre-production phase. The results highlight design as a strategic tool in the
construction of visual and animated narratives, contributing to the systematization of
the creative process and enhancing subjective expression within the audiovisual

context.

Keywords: design; animation; autofiction; visual narrative.
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1 INTRODUGAO

Durante nossa vida, experienciamos situagdes diversas que tendem a
influenciar diretamente na forma como percebemos a nés mesmos € o mundo ao
nosso redor. Nesse contexto, a memoria e a subjetividade atuam como elementos
fundamentais na construgao da identidade, possibilitando que experiéncias pessoais
sejam reinterpretadas e ressignificadas por meio de diferentes linguagens.

Especialmente nas producdes contemporaneas, observa-se um crescente
interesse por abordagens que exploram o “eu” como matéria narrativa. Inserem-se
nesse contexto as chamadas escritas de si, que abrangem diferentes praticas
voltadas a subjetividade, como autobiografias, memadrias e, mais recentemente, a
autoficgdo, género esse que tensiona os limites entre realidade e ficgdo. Ao permitir
a reconstrucido de experiéncias pessoais por meio de elementos ficcionais, a
autoficgdo se apresenta como um potente recurso de expressao introspectiva.

Paralelamente, a animagdo se consolida como uma linguagem capaz de
traduzir visualmente percepg¢des subjetivas, combinando imagem, movimento e
narrativa. Diferente de outras formas audiovisuais, a animacado permite uma
liberdade estética e simbdlica quase sem limites, que potencializa a representacao
de tematicas voltadas ao “eu”, tornando-se um meio propicio para a exploragao de
narrativas autoficcionais.

Diante disso, este trabalho parte da seguinte questdo: como o design pode
contribuir para o planejamento visual e estético de uma animacado de base
autoficcional, capaz de expressar subjetividades e percepg¢des pessoais? A partir
dessa problematica, tem-se como objetivo geral relatar o processo de pré-produgao
de um trecho especifico de uma animagcdo de base autoficcional, intitulada
“Enquanto eu for rio”, discorrendo a respeito de seu planejamento visual e estético,
utilizando o design como ferramenta estruturante do processo criativo. Como
objetivos especificos, busca-se investigar conceitos relacionados a memoria e a
autoficgdo, compreender o papel da animagédo como meio de expressao subjetiva,
abordar metodologias de design aplicadas ao audiovisual, mais especificamente no
processo de animacgao, e aplicar esses conceitos na construgcéo do projeto.

Metodologicamente, a pesquisa se caracteriza como de natureza qualitativa,
com abordagem teorico-pratica. Inicialmente, realiza-se uma revisdo bibliografica

sobre os conceitos que fundamentam o estudo, seguida da analise de obras e
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referéncias visuais relacionadas ao tema. Posteriormente, aplica-se uma
metodologia de projeto baseada no pipeline, metodologia amplamente utilizada no
meio da animagao e que conta com trés principais etapas: pré-producao, produgao e
pos-producdo. O trabalho direciona o foco a primeira fase, relatando a pré-producgao
de um trecho da animacgao “Enquanto Eu For Rio”. A estrutura do trabalho segue a

seguinte organizagdo em campos tematicos:

Figura 1: Fluxograma de campos tematicos do trabalho.

Conceitos Histéria da
voltados a animacéao

Design na Metodologia
producio Pipeline e sua
audiovisual aplicacao

Consideragées

construcao e seu papel
do Eu autoexpressivo

finais

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A relevancia deste estudo se justifica pela articulagdo entre teoria e pratica no
campo do design, contribuindo para a compreensdo da animagao ndo apenas como
produto mercadolégico, mas como linguagem expressiva capaz de materializar
experiéncias subjetivas. Além disso, o trabalho dialoga com produg¢des que exploram
narrativas pessoais, ampliando discussdes sobre identidade, memoria e criagao

autoral.
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2 FALAR DE SI

Para utilizar da auto-concepcédo do “Eu”, € necessario primeiramente refletir
acerca de como a mesma é constituida. A nog¢ao de individualidade é algo abordado
em multiplos campos, e por isso cabivel de interpretacdes distintas, no entanto,
podemos partir de alguns conceitos norteadores que podem auxiliar no
entendimento a respeito do processo de construgédo do “Eu”, como é o caso do papel
da memoria. Ao mesmo tempo, reflexdes e praticas vem, ao longo dos anos,
atuando como exercitadores que visam elucidar essa visao de si mesmo, dentre

essas, encontram-se as escritas de si, € mais recentemente a autoficcao.

2.1 Memoéria

E valido afirmar que as vivéncias experienciadas no decorrer da vida
influenciam e constituem o ser humano como individuo. A subjetividade se faz
presente na medida que construimos essa singularidade, e a memoria é
componente crucial nesse processo. A memodria é frequentemente abordada em
campos da ciéncia e medicina, como o0 da neurologia e/ou psicologia, mas foi
Maurice Halbwachs que inaugurou os estudos a respeito da memdéria no campo das

ciéncias sociais (Silva, G., 2016).

Embora julguemos comum possuir lembrangas individuais que parecem
isoladas do todo a nossa volta, a partir dos conceitos de Halbwachs, Schmidt e
Mahfoud (1993) concluem que ndo haveria a possibilidade de se formular uma
memoria estritamente individual, uma vez que a mesma é construida através da
relacdo do individuo com diferentes grupos, ao mesmo tempo que também é

influenciada por eles.

Para Halbwachs o individuo que lembra é sempre um individuo inserido e
habitado por grupos de referéncia; a memoria € sempre construida em
grupo, mas é também, sempre, um trabalho do sujeito (Schmidt; Mahfoud,
1993, p.288).

Assim, Halbwachs propde o conceito de “memoria coletiva”, que se da a partir
do processo de um grupo em reconhecer e reconstruir as lembrangas, ao mesmo
tempo que as relacionam com o presente, levando em conta o contexto e os

interesses atuais, gerando uma bagagem de lembrangas e conceitos compartilhados
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que sdo acessados pelos componentes desse grupo, a fim de constituirem suas
memorias individuais (Schmidt; Mahfoud, 1993).

Tendo em mente que a memoria individual representa o que seria uma
espécie de “ponto de vista” pessoal a respeito de uma memoaria coletiva mais ampla,
abre-se um espago para discutirmos o quanto a nossa constituicdo como individuo &
influenciada pelos agrupamentos sociais que somos inseridos desde o nascimento,
a familia, escola, trabalho, cultura, religido dentre outros grupos de referéncia que
nos transpassam de todas as formas. Refletir sobre essas influéncias nos permite
adentrar em um processo de introspecg¢ao, no qual analisamos nossa trajetéria de
vida ndo somente por meio de um ponto de vista factual, mas também de uma lente
capaz de focar no contexto que possibilitou as percepcdes individuais das

lembrangas que constituiram esse caminho.

2.2 Escritas de si e Autobiografia

Dentro do campo literario, quando se busca abordar questionamentos
referentes ao subjetivo, a identidade e/ou memoria, podemos citar a vertente das
escritas de si, que pode variar em sua denominagao com termos como: escritas do
eu, narrativas do eu, autonarracdes, dentre outros. Essas variacbes remetem a
dificuldade de delimitar esse campo amplo, que nao possui fronteiras conceituais tao
demarcadas a ponto de delimitar um conceito unanime.

Ao analisar a possivel origem do campo das escritas de si, assim como o
contexto e as caracteristicas que tornaram propicios seu surgimento, nota-se a
divergéncia de ideias entre os tedricos da area. Foucault (2004, apud Silva A., 2017,
p.159) em um de seus estudos reflete a respeito da constituicao do “Eu” na escrita
desde a antiguidade Greco-romana. O mesmo cita dois elementos que
possibilitaram essa constituicdo, sendo eles o0s hupomnémata e as
correspondéncias. O primeiro servia como uma espécie de “livro de vida” e/ou “guia
de conduta”, no qual “[...] eram registrados cita¢des, fragmentos de obras, exemplos
e agdes que foram testemunhadas ou cuja narrativa havia sido lida, reflexdes ou
pensamentos ouvidos ou que vieram a mente” (Foucault, 2004, p.147).
Possibilitando assim releituras das anotagdes e meditagdes a respeito das mesmas.

Nas correspondéncias, Foucault (2004) reforca que ao escrevermos um texto

destinado a alguém, estamos também possibilitando um exercicio pessoal, “A carta
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que se envia age, por meio do proprio gesto da escrita, sobre aquele que a envia,
assim como, pela leitura e releitura, ela age sobre aquele que a recebe.” (Foucault,
2004, p. 153). Desta forma, o ato de escrever € se expor ao outro na mesma medida
que se possibilita uma certa “introspec¢ao”, mesmo que a mesma nao corresponda
inteiramente a um processo de autoconhecimento.

Silva A. (2017) conclui entdo que para Foucault, os principios do campo da
escrita de si estdo intrinsecamente ligados a um exercicio de autoexame dos
préprios pensamentos e atos do nosso cotidiano, estando relacionados a pratica da
ascese, treino onde a escrita a respeito dos pensamentos e agdes busca o

autocontrole de corpo e espirito. Por fim, a autora elabora que:

[...] o eixo fundamental desse tipo de escrita encontra-se no exercicio do
homem em constituir-se enquanto “mestre de si”, tomando-se como objeto
de conhecimento e alvo de transformagbes, mas sem atribuir um valor
absoluto ao individuo (Silva, A., 2017, p.160).

Por outro lado, a maior parte dos tedricos associam a origem do interesse nas
diversas formas de escritas intimas e, por consequéncia, o epicentro das escritas de
si, a modernidade e as novas nocdes de individuo e individualidade. O romantismo
europeu do século XVIII, efervescente entre a burguesia inglesa por meio de escritas
voltadas ao intimo, possibilitou o surgimento de novas modalidades de escritas

como a autobiografia.

O surgimento da burguesia, das novas formas econdémicas e das
modificagdes nos extratos sociais ampliariam as formas de representagéo
desses individuos. E foi, sobretudo, com a afirmagéo do romance enquanto
género burgués, nesse periodo, que houve a proliferacdo de escritas
diaristicas, epistolares, biograficas, memorialisticas e autobiograficas, e,
além disso, todos esses géneros foram utilizados, em larga escala, como
partes integrantes dos discursos da narrativa ficcional (Sales; Silva, 2020, p.
241).

O critico francés Philippe Lejeune é reconhecido por seus estudos no campo
da autobiografia, sendo pioneiro nas pesquisas sobre o tema, com obras de
destaque como o livro L’autobiographie en France, de 1971 e do ensaio Le Pacte
Autobiographique, publicado no ano de 1975, no segundo, Lejeune propde uma
definicdo do que seria autobiografia: “DEFINICAQ: narrativa retrospectiva em prosa
que uma pessoa real faz de sua prépria existéncia, quando focaliza sua histéria
individual, em particular a histéria de sua personalidade” (Lejeune, 2008, p. 14 apud
Assumpcédo, 2024, p. 391). Uma das caracteristicas definidas por Lejeune como
inerente a autobiografia é a relagdo de identidade entre autor, narrador e

personagem, na qual o autor deixa claro, de forma implicita ou explicita, que os
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individuos citados s&o um s6. Dessa forma, € preciso que haja uma espécie de
“‘contrato de leitura” entre o autor e o leitor, voltado a principios de veracidade, em
que o primeiro se compromete a narrar de forma veridica suas vivéncias. Como

elucidado por Assumpgéo:

[...] o critico francés se refere, em suma, a um “acordo de sinceridade”
estabelecido na composi¢do e na recepgao de uma autobiografia, pelo qual,
no ato da escrita, o autor se comprometeria a relatar episodios, emogodes e
eventos que de fato Ihe aconteceram na “vida real”; e, no ato da leitura, o
receptor concordaria em acreditar no primeiro (Assumpgéao, 2024, p. 393).

Lejeune (2008, p.26, apud Assumpcao, 2024 p. 392) denomina esse acordo
entre autor e leitor como “pacto autobiografico”, sendo o mesmo uma forma de
diferenciar a autobiografia das demais obras de romance, nas quais temos a
presenca do “pacto romanesco”, que ao contrario do anterior, parte do pressuposto
de que o leitor tem ciéncia do principio de invengdo e da nao igualdade de
identidade entre autor, narrador e personagem, caracteristicas impares das obras de
romance. Dessa forma, podemos destacar o critério principal para distinguir a
autobiografia e o romance ao nos concentrar “[...] nas expectativas de leitura
codificadas na obra a partir da relagdo entre o nome préprio do autor e 0 nome do
narrador personagem” (Assumpgao, 2024, p. 393).

Por meio dessa relagdo de identidade, Lejeune diferencia e categoriza obras
entre autobiografia e romance. No entanto, em seu sistema de classificacao,
gerou-se uma espeécie de lacuna indeterminada, onde nao se poderia conceber uma
obra de romance na qual o autor possuisse 0 mesmo nhome que O
narrador/personagem. Assim, com o objetivo de preencher essa “casa” vazia, o

escritor francés Serge Doubrovsky prop6e o neologismo “autoficgdo”.

2.3 Autoficgao

Em sua obra Fils, Doubrovsky (1977) conceitua pela primeira vez o que seria
autoficgao:

Autobiografia? Nao, esse € um privilégio reservado aos importantes desse
mundo, ao fim de suas vidas, e em belo estilo. Ficgdo, de acontecimentos e
fatos estritamente reais; se se quiser, autoficcdo, por ter confiado a
linguagem de uma aventura a aventura da linguagem, fora da sabedoria e
fora da sintaxe do romance, tradicional ou novo. Encontro, fios de palavras,
aliteragdes, assonancias, dissonancias, escrita de antes ou de depois da
literatura, concreta, como se diz em musica. Ou ainda: autofic¢ao,
pacientemente onanista, que espera agora compartilhar seu prazer
(Doubrovsky, 1977, capa apud Faedrich, 2016, p.35).
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A propria obra de Doubrovsky constitui de forma pratica o que seria uma
escrita de autoficcdo, na mesma, o personagem possui 0 mesmo nome do autor, no
entanto, diferente da autobiografia, Doubrovsky ndo se detém ao principio de
verossimilhanga entre o que é narrado e a “realidade” do autor. Ainda assim, a obra
ndo € composta por uma invengado completa como em obras de romance, gerando
assim uma ambiguidade no leitor que Anna Faedrich (2015) destaca como
caracteristica fundamental da autoficgao.

Mesmo ndo sendo a mistura de realidade e ficcdo uma caracteristica
exclusiva do fazer autoficcional, Faedrich pontua que a singularidade referente a
esse campo se encontra na forma como essa mescla é feita. Para a autora, “na
autoficcdo, € necessaria a intengcao de abolir os limites entre o real e a ficcao,
confundir o leitor e provocar uma recepgao contraditéria da obra” (Faedrich, 2015, p.
49). Se na autobiografia a relagdo de identidade entre Autor-Narrador-Personagem
busca justamente atestar a veracidade da narrativa, na autoficcdo essa relagéo
potencializa a ambiguidade na medida que instiga a percepc¢ao do leitor.

Sendo a autoficgdo um neologismo bastante recente, € importante frisar que
ha um grande campo de discussdo a respeito de sua estruturagdo e
conceitualizagdo. Faedrich (2015) aponta essa dissonancia ao mesmo tempo que
elenca a generalizagdo do termo em relagcédo a outras vertentes das “escritas do eu”

como um fator que reafirma essa impossibilidade de definicao:

O conceito de autoficgdo tem sido marcado por indefinigbes, confusbes e
contradigbes que acabaram por cristalizar um argumento que sustenta a
impossibilidade de defini-lo de forma mais nitida. Um dos efeitos dessa
confusdo conceitual tem sido um misto de vulgarizagcdo e uso inadequado
do termo, que passou a caracterizar toda sorte de obras pertencentes ao
campo das “escritas do eu” (Faedrich, 2015, p.45).

Dessa forma, com o intuito de colaborar em uma visualizacdo mais sélida do
que seria autoficcdo, Faedrich (2015) busca delimitar as fronteiras conceituais das
obras autoficcionais, na medida que apresenta as caracteristicas que julga
imprescindiveis para sua categorizagdo. Primeiramente, por meio dos diferentes
pactos ja abordados, se faz possivel diferenciar a autoficcdo da autobiografia na
medida que a primeira ndo se prende ao compromisso com a verosimelhanca dos
fatos (pacto autobiografico) ao mesmo tempo que nado se entrega totalmente ao
principio da invengao (pacto romanescof/ficcional). Essa mescla revela a presenga

de uma ambiguidade intencional, gerando assim um terceiro pacto denominado
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“‘pacto ambiguo”, onde de forma consciente o autor dilui os limites entre realidade e

ficcdo causando questionamentos no leitor.

A autora continua destacando nas obras autoficcionais a presenca de uma
preocupacao estética e linguistica por parte do autor, assim como a busca por uma
forma original de (auto)expressdo, visto que os mesmos tem como objetivo se
aproximar do campo literario, ao mesmo tempo que se diferenciam da autobiografia.
Por fim, reforga que mesmo que haja uma associagao imediata entre autoficcdo e as
chamadas escritas terapéuticas, onde o autor utiliza-se de sua obra como uma
forma de terapia e auto entendimento, essas abordagens nao sao intrinsecas a
autoficgdo, e sim mais relacionada as escritas de si em geral, ou seja, mesmo esse
recurso estando presente frequentemente em obras autoficcionais, ndo se apresenta

como condigado necessaria para sua formulagao.

Buscando expandir os estudos a respeito do campo da autoficgao, diversos
tedricos franceses propuseram suas proprias vertentes e especificidades voltadas ao
conceito Doubrovskyano, dentre eles esta o estudioso francés Vincent Colonna.
Colonna partiu da reformulagdo de um preceito estabelecido por Doubrovsky em
suas primeiras tentativas de definir autoficcdo: para o autor, na escrita autoficcional a
matéria é estritamente autobiografica, enquanto a maneira é ficcional, ou seja, como
reforcado por Faedrich “Neste estagio da definicdo, a autoficcdo nao é invencao, é
matéria inteiramente autobiografica em forma de romance” (2016, p.36).
Contrariando essa linha de pensamento, Colonna propde que a autoficcdo seria uma
forma do autor se colocar, como uma espécie de projegcdao, em situacdes
imaginarias. O mesmo ainda aponta quatro maneiras distintas dessa fabulacao de
si: fantastica, biografica, especular e intrusiva. Seccionando o conceito que Colonna
define como autoficgdo fantastica, temos contato com uma escrita onde o autor se
coloca no centro da narrativa, como na pratica autobiografica, assumindo o papel de
“herdi”, no entanto, transfigura sua existéncia e identidade em um ambiente de
histéria irreal (Faedrich, 2016).

O presente trabalho se relaciona com os conceitos abordados na medida que
utiliza de suas ideias e debates para embasar o processo de abordagem da tematica
escolhida, assim como sua implementagdo. O campo da memdria coletiva, por meio

da nocao de grupos de referéncia, auxilia em um processo de introspecc¢ao que foca



18

nas percepcdes individuais e reflete a respeito do papel da lembranga no processo
de autoconhecimento. Ao adentrar praticas literarias como as escritas de si,
abordando seu teor subjetivo e busca por um processo de “retomada do eu’,
chega-se ao conceito de autoficcdo, relacionando-se a tematica do trabalho na
medida que nao se busca reconstituir cenarios e acontecimentos de forma
estritamente fiel as memorias do autor, mas sim retratar suas percepgoes em relagao
a vivéncias, questionamentos e conflitos internos relacionados a essas experiéncias,
onde a ficcionalizagao da realidade atua como um canal facilitador na expressao do
que se sente, e nao necessariamente do que se vé. Mesmo nao rotulado
especificamente como uma produgao autoficcional, o produto e sua formulagao

baseiam-se no campo da autoficgao, seus preceitos e caracteristicas fundamentais.



19

3 ANIMAGAO

Como corpo do produto, optou-se pela linguagem visual da animagao,
cabendo a mesma transmitir visualmente as tematicas e ideias do projeto. A fim de
embasar o uso da produg¢ao animada, é valido adentrar mesmo que rapidamente na
historia do campo da animagao, indo desde sua relacdo com a expressividade da
imagem e a busca por representacdo do movimento, até sua atuacdo mundial e

nacional como linguagem artistica, criativa e simbdlica.

3.1 Imagem e movimento

O desenho carrega uma funcdo de preservacdo e de transferéncia do
conhecimento que data desde a pré-histéria até a era industrial (Hoftijzer, 2018),
essa busca de representacdo por meio de imagens configura um artificio de
comunicagcdo antecessor a qualquer forma escrita, e devido sua extensa
complexidade, se tornou objeto de estudo interdisciplinar. O processo de
experimentagcdo com a imagem e sua representacdo ndo é algo atual, a pintura
consolidou-se como uma das praticas mais exploradas de linguagem imageética,
atuando como instrumento de expressao artistica, religiosa, histérica e cultural de
inumeros povos. Visando ampliar ainda mais as possibilidades de registro e
materializacao visual, estudos a respeito do papel da luz na projecao de imagens,
como a camara obscura, iniciaram o que seria um longo percurso na busca do

registro fotografico.

O advento da fotografia marca o que seria um novo passo na forma de
registrar o0 mundo a nossa volta. Se nos primérdios o processo de capturar um
“instante” por meio da fotografia era extremamente demorado e de alto custo, fator
que restringia 0 acesso a essa tecnologia as classes mais abastadas, invengdes
como o rolo de filme flexivel american film do americano George Eastman, assim
como as primeiras cameras fotograficas portateis como a Kodak n. 1, colaboraram
no processo de descentralizacdo do acesso a essa tecnologia, onde o publico
amador agora poderia possuir em casa um aparelho fotografico capaz de registrar

cenas de seu cotidiano (Palacin, 2012).

Diante do ritmo acelerado das novas tecnologias industriais, indo desde o

transporte com a expansao ferroviaria € maquinas a vapor, até a expansao urbana e
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dos meios de comunicagao, o conceito de experimentagdo do tempo e espaco se
modificou na medida que buscava acompanhar a velocidade moderna. Deste modo,
a fotografia que se restringia a uma representacdo estatica presa ao instante,
caminhou na direcdo de uma busca pela representacdo do tempo continuo
(Machado, 2012).

O Experimento do fotografo Eadweard Muybridge foi um dos primeiros que
buscou registrar o que seria a esséncia do movimento. No teste, por meio do
acionamento seguido de varias cameras fotograficas, Muybridge registrou a agao de
corrida de um cavalo. Logo apds, ao exibir os diferentes registros em sequéncia,

podia-se observar uma simulagdo do movimento do animal.

Figura 2: Cavalo a galope, capturado por Eadweard Muybridge.

\f M lh& 4% /

Fonte: Site Art & Multimidia.’

Muitos associam o efeito de movimento gerado pela sobreposigéo rapida de
imagens sequenciais a um efeito optico conhecido como persisténcia retiniana.
Segundo Gordeeff (2013), o conceito de persisténcia retiniana baseia-se na
capacidade da retina de reter uma imagem por aproximadamente 1/16 de segundo
mesmo depois da mesma ser alterada. No entanto, a autora pontua que a
persisténcia retiniana por si s6 ndo atuaria sozinha na percepgao do movimento,
para isso, € necessario a presenga do efeito phi e do “mascaramento visual’.
Enquanto o efeito phi baseia-se na ilusdo de dética de perceber como unico, dois

estimulos luminosos distintos expostos em pequenos intervalos de tempo e posicoes

' Disponivel em: <https://digartdigmedia.wordpress.com/2017/12/09/muybridge-em-movimento/>.
Acesso em: 20 jan. 2026.
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diferentes, o mascaramento visual aborda como um estimulo luminoso afeta na
percepcao visual de um estimulo anterior, fazendo-o parecer menos contrastado e
definido (Aumont, 1993 apud Gordeeff, 2013). Como exemplo pratico desses efeitos
podemos citar o aparelho zootropio, um tambor giratério com frestas espagadas em
toda sua circunferéncia, possuindo em seu interior tiras de papel com imagens
sequenciais. Ao girar o tambor e olhar através das frestas, visualizava-se a imagem

em “movimento”.

Figura 3: Zootrépio.

fonte: Site Museu del cinema.?

Assim como Muybridge, o fisiologista francés Etienne Marey se aventurou nos
estudos relacionados a simulacdo de movimento através da fotografia, o mesmo
inventou aparelhos como o fuzil fotografico, capaz de registrar doze fotos por
segundo. Seus estudos culminaram posteriormente na concepgdo da
cronofotografia, técnica que registrava em uma unica imagem um movimento
completo do inicio ao fim, e que viria a inspirar a criagao de um aparelho ainda mais

‘completo”, o cinematografo (The Olympic Museum, 2017).

O cinematdgrafo, considerado um sucessor do cinetoscopio de Thomas
Edison e William Dickson, foi apresentado pela primeira vez pelos irmaos Lumiére no

final do ano de 1895 em Paris, onde realizaram o que seria na época a mais bem

2 Disponivel em: <https://museudelcinema.girona.cat/eng/colleccio_objectes_fitxa.php?id=7788>.
Acesso em: 20 jan. 2026.


https://museudelcinema.girona.cat/eng/colleccio_objectes_fitxa.php?id=7788

22

sucedida exibigdo de um filme. Mais que uma simples projegéo, o evento constituiu o
que seria o cerne da industria cinematografica como conhecemos hoje (TV Brasil,
2020).

3.2 Primeiros passos

O processo de animagao teve seu inicio junto com o cinema, e assim como o
mesmo, se fez possivel gragas aos avangos tecnoldgicos nas formas de registrar e
simular movimento vistos anteriormente. A produgédo de 1906 Humorous Phases of
Funny Faces, intitulada o primeiro desenho animado, foi produzida pelo cineasta e
ilustrador James Stuart Blackton, inaugurando as primeiras experimentagdes no
campo da animagdo. Todavia, mesmo o autor sugerindo que todo movimento é
desenhado a mao, nota-se que partes de alguns personagens da animagédo sao
compostas por recortes de papeldo, que ao serem reposicionados simulam
movimento. Essa pratica atualmente conhecida como puppet serve de base para
estilos de animag&o como o cut-out (Junges, 2015), presente em diversas produgdes

posteriores.

Figura 4: Captura de tela da animagéo Humorous Phases of Funny Faces.

Fonte: Canal do YouTube Library of Congress.?

Ja Ruic (2012 apud Mendonga, 2020) define a obra de 1908 Fantasmagorie
de Emile Cohl como a primeira animacgéo exibida no mundo. Se em Humorous

Phases of Funny Faces temos a presenga de técnicas mistas de animagao, em

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=wGh6maN4I2|>. Acesso em: 21 jan. 2026.
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Fantasmagorie vemos unicamente cenas compostas por sequéncias de imagens
desenhadas individualmente, técnica conhecida como animacgao frame by frame, ou
em portugués, quadro a quadro. Independente do titulo de primeiro desenho
animado, as obras de Blackton e Cohl sdo pioneiras nas experimentagdes no campo
da animacdo, possibilitando que muitos outros que vieram depois também se
aventurassem no meio das produgdes animadas e contribuissem na consolidagao

da area.

Figura 5: Captura de tela da animagao Fantasmagorie.

Fonte: Canal do YouTube phanthascience.*

O animador e ilustrador Winsor McCay, famoso por obras como Little Nemo in
Slumberland e Dreams of a Rarebit Fiend, quadrinhos publicados respectivamente
pelos jornais New York Herald e Evening Telegram, foi um desses aspirantes que
decidiram adentrar o novo campo da animacado. Em Winsor McCay: The Famous
Cartoonist of the N.Y. Herald, os personagens de McCay extrapolaram as cenas
estaticas das historias em quadrinhos e agora usufruem da liberdade de movimento
proporcionada pela animacdo. Sua obra animada de maior sucesso Gertie, The
Dinosaur de 1914, rendeu a McCay grande prestigio na area, além de um retorno
financeiro de igual grandiosidade (pete beard, 2020). Segundo Junges (2015), Gertie
€ “considerado por muitos o primeiro grande marco da animacgao. Neste filme
surgem varios principios de animagao que vém a ser estabelecidos mais tarde como

regras de ouro” (Junges, p.25, 2015).

4 Disponivel em:
<https://www.voutube.com/watch?v=01d28X0IkJ4&list=RDo1d28X0lkJ4&start_radio=1>. Acesso em:
21 jan. 2026.
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Figura 6: Captura de tela da animacéo Gertie, The Dinosaur.

Fonte: Canal do YouTube Open Culture.®

Ainda assim, o processo de animag¢ao demandava uma grande quantidade de
tempo e esforgo, tanto bragal quanto financeiro. Elementos do cenario de Gertie, por
exemplo, tiveram que ser redesenhados milhdes de vezes, mesmo que estaticos, ja
que até entdo os personagens e o cenario compartilhavam da mesma folha de
papel. Esse trabalho homérico fazia com que a animagdo nao se sustentasse
enquanto mercado, visto que o retorno financeiro nao cobria os esforgos
empregados. Dessa forma, iniciou-se uma busca por maneiras de agilizar e
estruturar o processo de animacéao, apoiada no estilo de produgdo em série fordista
“a animagado comega entdo o seu processo de industrializagado” (Junges, 2015, p.
26).

3.3 Animagao como industria

Nessa época, pequenos estudios de animagdo comegaram a se formar a fim
de estruturar o processo de animagao e torna-lo mais rentavel. Foi nesse contexto
que John Randolph Bray, baseado em principios cientificos de gerenciamento e
produtividade, implementou no processo de animacdo praticas pautadas em 4
pontos:

[...] primeiro, descartar ou modificar a maneira entdo vigente de produzir

animagdo com esforcos em detalhes proibitivos; segundo, abandonar a
producao individual e partir para a divisdo do trabalho; terceiro, proteger os

® Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=32pzHWUTcPc>. Acesso em: 27 jan. 2026.
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processos por meio de patente; quarto, aperfeigoar a distribuicdo e o
marketing dos filmes (Barbosa Junior, 2002).

O sistema de Bray foi amplamente adotado por outros estudios e moldou o
que seria a produgdo mercadologica de animagao. As novas praticas reduziram o
nivel exorbitante de trabalho, possibilitando, por exemplo, o surgimento das
primeiras séries animadas com episodios recorrentes. Ademais, dentre essas

praticas, havia uma que iria mudar para sempre o rumo da animagao.

Earl Hurd, assistente de Bray, revolucionou e estabeleceu de fato a industria
da animagdo ao desenhar sobre folhas transparentes de celuloide, também
conhecidas como acetato. De acordo com Barbosa Junior (2002, p. 66) “[...] foi a
maior contribuicdo técnica para a animagao tradicional até o advento da computagcao
grafica”. Chong complementa:

O uso de plastico transparente em folhas possibilitou ndo somente uma
melhor uniformidade de linha e imagem como também reduziu os tempos de
producdo. Os objetos de cena eram redesenhados e repintados apenas
quando precisavam se mover, € os fundos podiam ser imagens simples

sobre as quais eram colocados personagens ou objetos moéveis (Chong,
2014, p. 21).

Figura 7: Captura de tela de pintura em folha de celuloide.

Fonte: Canal do YouTube BFI.5

As possibilidades pareciam inesgotaveis, com a independéncia dos
elementos em cena, as animagdes alcangaram uma complexidade nunca antes
vista. Conceitos como o uso de planos e sobreposicdes eram utilizados para simular
maior profundidade nas cenas e 0s cenarios agora ganhavam mais atengado e

rigueza de detalhes, com profissionais especializados unicamente em sua produgao.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zBTYQpeVQyc>. Acesso em: 22 jan. 2026.
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Max e Dave Fleischer elaboraram no ano de 1915 uma nova técnica de
animagao que, mesmo nao possuindo o mesmo impacto que o uso das folhas de
celuloide, influenciaram no surgimento de uma estética marcante presente tanto nas
suas produgdes, com personagens como Betty Boop e Popeye, quanto nas obras de
outros animadores e estudios famosos, como € o caso do Walt Disney Studios. A
Rotoscopia € uma técnica que busca trazer realismo na movimentacdo dos
personagens, ao projetar uma acgao filmada anteriormente em uma superficie de
vidro, tracava-se no acetato ou papel quadro por quadro do movimento, resultando

em uma acao fluida e realista (Barbosa Junior, 2002; Chong, 2014).

Figura 8: Patente de rotoscopia.

W

Fonte: Site da Adobe.”

Uma das producdes mais aclamadas adeptas a rotoscopia foi o filme “Branca
de Neve e os Sete Andes” dos estudios Disney. Chamado Disney Brothers Cartoon
Studio em seus primordios, o Walt Disney Studio foi fundado por Walt e seu irmao
Roy em 1923. Na época, o mesmo fez bastante sucesso com seu personagem
Oswald the Lucky Rabbit, no entanto, apds desavengas com sua atual distribuidora e
sem os direitos de imagem sobre o personagem, Walt necessitava de uma nova
estrela para estampar a cara do estudio. Assim, na animacao Steamboat Willie de
1928 a nova estrela da Disney, Mickey Mouse fazia sua estreia. A partir disso, o
estudio engrenou em uma curva crescente, produzindo inumeras outras obras de

sucesso, chegando a ganhar o primeiro Oscar de melhor cartoon em 1932 com a

” Disponivel em:

<https://www.adobe.com/pt/creativecloud/video/discover/rotoscoping-animation.html>. Acesso em: 22
jan. 2026.
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animacgao Flowers and Trees, sendo também a primeira animagao colorida do
mundo (D23, [s.d.]).

Figura 9: Captura de tela da animacgao Flowers and Trees.

Fonte: Canal do Youtube it's a laugh Firth.®

Foi nesse contexto de excitagcdo que em 1937 o Estudio Disney langou
“‘Branca de Neve e os Sete Andes”, considerado o primeiro longa-metragem de
animacgao desenhado a mao, quadro a quadro. A obra alcangou numeros incriveis,
chegando a quebrar o recorde de filme com maior bilheteria, sendo superado
apenas em 1939 por Gone with the Wind (D23, [s.d.]). O Estudio Disney marcou o
que ficou conhecido como “a era de ouro” da animagao, colaborando com novas
técnicas, conceitos e avangos tecnologicos que estruturaram as etapas produtivas e

pavimentaram o caminho até o advento da animacgao digital.

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_NKcsg8vE U>. Acesso em: 27 jan. 2026.
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Figura 10: Captura de tela da animacao “Branca de Neve e os Sete Andes”.

Fonte: Canal do Youtube RDSTUDIO1000.°

3.4 O Brasil anima

As experimentagcdes no campo da animagao nao ficaram restritas a Europa
ou ao norte do continente americano, pelo contrario, o titulo de primeiro longa de
animacao é dado ao filme de 1917 El Apdstol, do argentino Quirino Cristiani. Feita a
partir de recortes, a animagao contava com cerca de 70 minutos de duracao e
satirizava o contexto politico da Argentina na época. Lamentavelmente, as unicas
copias do filme foram perdidas em um incéndio, fazendo com que muitos ndo tomem
conhecimento do seu importante papel na cena da animagio latino-americana
(Fernandes, 2024).

Também no ano de 1917, o chargista Alvaro Marins produzia no Rio de
Janeiro uma charge animada chamada “O Kaiser’, que assim como seu
contemporaneo argentino utilizava de uma abordagem satirica, aqui voltada para a

situacao bélica na Europa (Buccini, 2017).

® Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=-sxbZ70VRsg>. Acesso em: 27 jan. 2026.
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Figura 11: llustragdo da animacgao “O Kaiser”.

Fonte: Site da Revista Continente.°

No mesmo ano, baseada em personagens da revista em quadrinho
“Tico-Tico”, foi produzida a animagao “Chiquinho e Jagungo”, ou “Traquinagens de
Chiquinho e seu inseparavel amigo Jagungo”, onde diferente da sua antecessora,
retrata pela primeira vez situagdes e personagens tipicamente brasileiros (Gomes,
2008 apud Queiroz, 2021). Mesmo tendo iniciado cedo comparado a outros lugares
do mundo, a animagado experimental brasileira contou com um lento
desenvolvimento, marcado por dificuldades comuns as producées independentes e
sem grandes recursos. A animagdo brasileira mais antiga com uma copia
preservada € “Macaco feio, macaco bonito” de 1929, produzida por Luiz Seel e Jodao
Stamato, com influéncias das produgdes dos irmaos Fleischer, a obra acompanhava
a tentativa de um pequeno macaco de fugir do zooldgico (Buccini, 2017). A obra
infelizmente conta com representagdes racistas de esteredtipos associados a

populagao preta e comumente retratados nas produgdes da época.

'° Disponivel em: <https://revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira>.
Acesso em: 24 jan. 2026.
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Figura 12: Captura de tela da animacao “Macaco feio, macaco bonito”.

Fonte: Canal do Youtube Central Cartoon."

Apb6s um longo processo de 6 anos e mais de 500 mil desenhos, no ano de
1953 foi langado o primeiro longa-metragem de animagao brasileiro, o filme “Sinfonia
Amazobnica”. Sozinho e enfrentando limitagdes de recursos, Anélio Lattini Filho
realizou todas as etapas do longo processo de animagéao, indo desde a concepgao
dos personagens até a sincronia entre sua movimentagao e a trilha sonora (Gomes,
2008). O longa conta sete contos folcléricos da regidao norte do Brasil, exibindo belas
representagbes da fauna e flora amazénica. Aclamado nacionalmente, ganhou

diversos prémios, chegando a ser destaque no exterior.

Figura 13: Imagem da animagé&o “Sinfonia Amazénica”.

Fonte: Site da Revista Continente.'?

" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=hHvS BgGn2s>. Acesso em: 27 jan. 2026.
2 Disponivel em: <https://revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira>.
Acesso em: 24 jan. 2026.


https://revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira
https://www.youtube.com/watch?v=hHvS_BgGn2s
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Com o tempo, centros de estudo e experimentagdo em animacido se
formaram expandindo o numero de produgdes nacionais. Produzido pelo quadrinista
amazonense Alvaro Henrique Gongalves em 1971, o primeiro longa brasileiro
animado colorido “Presente de Natal” foi, assim como a obra de Lattini, inteiramente
feito a mdo e sem incentivo de empresas ou instituicdes. Mesmo com uma boa
recepgao do publico, além das lacunas de estrutura e recursos, Lattini e Gongalves
enfrentaram grandes dificuldades de distribuigdo, visto que nao era vantajoso para
os exibidores um produto que fosse mais caro do que aqueles importados. Dessa
forma, por muito tempo as animagdes publicitarias foram responsaveis por

“sustentar” a animacgéo brasileira (Buccini, 2017).

Figura 14: Captura de tela da animacgao “Presente de Natal”.

- -

Fonte: Canal do Youtube HEITOR VICTOR."

Cruzando as fronteiras nacionais, a animacgao “Meow!” produzida por Marcos
Magalh&es, tornou-se destaque internacionalmente ao vencer em 1981 a Palma de
Ouro do Festival de Cannes. Anos depois, por meio de parcerias entre Canada e
Brasil, Magalhdes viria a coordenar um curso de animagado que se tornaria
referéncia, possibilitando o surgimento de uma nova geracdo de animadores

brasileiros (Gomes, 2008).

'3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=G_7jRRaMU54>. Acesso em: 27 jan. 2026.
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Figura 15: Imagem da animagéao “Meow!”.

Fonte: Site da Revista Continente.™

Redirecionando o olhar para o nordeste, em 1984 o baiano Chico Liberato
produziu o primeiro longa de animagao tradicional nordestino. “Boi Arua” € inspirado
na cultura popular do sertdo nordestino, a obra combina tradigao indigena, africana e
europeia medieval ao retratar a lenda que da nome a produgéo (Chico Liberato,
[s.d.]). O longa foi premiado nacional e internacionalmente, sendo referéncia quando

se trata de animacido como forma de expressao artistica e cultural.

Figura 16: Captura de tela da animacgéo “Boi Arua”.

4 Disponivel em: <https:
Acesso em: 28 jan. 2026.
'® Disponivel em: <https://www.chicoliberato.com.br/a-obra/arte-em-animacao/boi-arua-1/>. Acesso
em: 28 jan. 2026.



https://www.chicoliberato.com.br/a-obra/arte-em-animacao/boi-arua-1/
https://revistacontinente.com.br/edicoes/202/cem-anos-da-animacao-brasileira
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3.5 A era digital

Assim como os processos de animacao, os aparelhos eletrénicos evoluiam e
tornavam-se capazes de alcancar melhores resultados de forma mais pratica e
rapida. Segundo Chong (2014) a histéria da animagao digital se formou a partir da
convergéncia entre o cinema e a computagao, onde os esforgcos de animadores
experimentais em explorar as interfaces ndo tdo receptivas dos primeiros
computadores, ao produzir animacgdes abstratas marcadas pela presenca de
padroes geométricos de luz e sombra, deram inicio as iniciativas de usar a

tecnologia como forma de expressao criativa.

Em complemento a essa ideia, Ferreira, Brandao e Teixeira (2025) pontuam
que a transicao para a animacgao eletrdénica se deu como uma forma de esquivar as
limitacbes praticas da animacgao tradicional, ao mesmo tempo que evocava uma
curiosidade em explorar as novas possibilidades criativas provenientes das
interfaces eletrénicas. Queiroz define a animagao digital ao afirmar que a mesma
“[...] € uma animacgao produzida por meio da linguagem digital e processada por
computadores” (2021, p. 12), sendo o meio digital capaz de atuar tanto em conjunto

com a animacao tradicional, quanto abarcando todo o processo de producao.

Até entdo, por meio das representagdes bidimensionais, os animadores
exploravam técnicas que simulavam profundidade e volume, e essa experimentagao
se expandiu também para o meio digital, no entanto, € o surgimento do 3D poligonal
que demarca o inicio de uma nova era na animacgao digital. Ed Catmull e Fred Parke
criaram em 1972 a primeira animacéo digital 3D de um rosto humano, de uma méo e
de textos. Esse marco possibilitou uma revolugao na criagdo de diversos elementos
visuais para campos como 0 cinema € 0s jogos eletrénicos, com empresas como a
Pixar, co-fundada por Catmull, e os estudios Disney que adotaram o 3D em suas

produgdes (Ferreira; Brandao; Teixeira, 2025).

Dentre os primeiros filmes a utilizar sequéncias animadas por computador,
podemos citar “Tron: Uma Odisseia Eletronica” de 1982. O filme dos estudios Disney
utilizava de uma ferramenta capaz de trazer uma nova abordagem e perspectiva
para o processo de animacao, dessa forma, em 1989, o estudio Pixar produz o
primeiro curta-metragem de animacédo completamente computadorizado Wally B,

ganhando logo depois, com a animagao Tin Toy, o Oscar de melhor curta-metragem
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animado, sendo a primeira produgdo totalmente em computador a ganhar a

categoria (Queiroz, 2021).

Figura 17: Imagem da animacgéo Tin Toy.

Fonte: Site da Pixar."®

Por fim, em 1995 ¢é langado Toy Story, animagao da Pixar em parceria com 0s
estudios Disney considerado por muitos o primeiro longa de animagéao totalmente
produzido em computador. Indo contra essa afirmagao, ha quem associe esse titulo
a animagao brasileira “Cassiopéia” de 1996, do diretor Cldvis Vieira. Essa
discordancia se da principalmente pelo fato de que durante a pré-produgéo de Toy
Story, os personagens foram primeiramente modelados em argila, para que sé

entdo, fossem escaneados e modelados digitalmente (Gomes, 2008).

Figura 18:Captura de tela da animagao “Cassiopéia”.

Fonte: Site do Museu Capixaba do Computador.'”

'® Disponivel em: <https://www.pixar.com/tin-toy>. Acesso em: 28 jan. 2026.

7 Disponivel em: <https://museucapixaba.com.br/memoria/audiovisual/filme-cassiopeia-de-1996/>.
Acesso em: 28 jan. 2026.
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“O Menino e o Mundo” de Alé Abreu € um exemplo exitoso de uma produgao
que une o ambito tradicional com as ferramentas digitais. O filme de 2013 retrata de
forma ludica a jornada de um menino que resolve sair de sua casa, assim como seu
pai fez um dia, em busca de um mundo novo e desconhecido, ao mesmo tempo que
novos encontros moldam sua visédo de si, e por consequéncia, do mundo a sua volta.
O longa fez histéria ao ser a primeira animagao brasileira indicada ao Oscar de

melhor filme de animacéo.

Figura 19:Captura de tela da animacgéo “O Menino e o Mundo”.

Fonte: Canal do YouTube Alé Abreu.'®

Com os softwares graficos e de animagcdo mais modernos e “acessiveis”,
uma gama maior de pessoas teve contato com o fazer animacgao, originando os mais
variados tipos de produgbes autorais. As animagdes independentes carregam
grande influéncia dos animadores que a produzem, visto que a maioria é realizada
por poucas ou até por uma unica pessoa, como foi o caso de Latini. Desta forma, o
ambiente reduzido, distinto das grandes produgdes da chamada “industria da
animacao”, propicia uma relagdo mais intima entre animador e obra, viabilizando

uma carga maior de subjetividade e auto expressao.

3.6 Animagao como forma de expressao subjetiva

Gordeeff afirma que “Como toda imagem criada pelo homem, a animada € um
tipo de expressao, de um ponto de vista, de uma forma do artista ver o mundo" (p.6,
2014). Assim, tendo definido que o projeto busca retratar por meio da linguagem da

animacgao a percepcao do autor, reforga-se o papel da mesma como instrumento de

'8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=tKwWkYL8aMs>. Acesso em: 28 jan. 2026.
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expressao subjetiva e de introspeccdo. Ainda assim, mesmo que o produto final ndo
possuisse uma relagdo explicita com vivéncias proprias do autor, parte-se do
entendimento que
[...] a animagdo, em si, € uma copia fisica da memodria psicolégica, ndo
apenas pela forma como o contexto pessoal do animador influencia a
aparéncia da criagao final, mas também pelo uso do que o animador

experimental Len Lye chamou de “coisas corporais”, ou seja, o significado
que esta no cerne da expressao (Wells; Quinn; Mills, 2012).

Ainda em relagao a produgao de imagem, retomando a animagao “O Menino
e o Mundo”, o diretor Alé abreu ressalta o papel do desenho no processo de
expressividade quando diz que “ o desenho € uma escrita [...] uma escrita grafica
que diz coisas, € um canal de expressao capaz de canalizar coisas que vem de
muito longe, muito de dentro” (Tok&Stok, 2016). O diretor reforgca ainda o papel da
infancia na construcdo dos repertérios que moldam a percepcéo atual do artista, a

maneira que enxergamos 0 mundo € um espelho das nossas proéprias vivéncias.

No entanto, mesmo que a animacido atue como um meio de transpor um
ponto de vista pessoal, para que esse significado seja reconhecido e para que haja
um processo de conexao entre a obra e o publico, se faz ainda necessario uma
especie de identificacdo por parte de quem recebe.

“nao importa como abstrato uma concepc¢ao pode ser ela sempre tem seu
ponto de origem na percepgcdo’ — ela é dependente da percepgdo do
receptor. E para que a percepgao seja disparada € necessario haver algum
tipo de identificagdo com o repertério imagético do publico, para que este

entenda ou realize um encadeamento das acgdes projetadas, criando
internamente uma compreensao intelectual ou emocional (Bergson, 2007,

p.110, apud Gordeeff, 2014, p. 7).

Essa identificacdo pode ser evocada de maneiras distintas levando em conta
que as producgdes animadas detém de uma ramificacdo extensa quando se trata de
tematica, estética visual, abordagens e processos de produ¢do. Mendonga reitera
que essas caracteristicas “[...] tornam algumas animag¢des t&o Unicas e
representativas, carregadas de uma forte identidade visual e que, ao mesmo tempo,

transmite visualmente a identidade de uma cultura especifica” (p.46, 2020).

Uma obra que utiliza dos signos e referéncias culturais em sua concepgao a
fim de provocar essa sensagao de identificacédo, € a série animada de 2014 “Irmao

do Jorel” de Juliano Enrico. A animagdo, mesmo possuindo representagdes
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fantasiosas, baseia-se em tematicas e simbolos culturais comuns do cotidiano

brasileiro. Como elucidado por Junges:

Para uma crianga brasileira, por exemplo, escolas com armarios nos
corredores e bailes de fim de ano — elementos retratados com frequéncia
em desenhos animados estrangeiros —, sdo compreensiveis dentro de um
contexto, porém totalmente alheios a sua realidade. Por outro lado,
escolinhas com muros repletos de pinturas coloridas de arco-iris e ursinhos,
parquinhos no chao de areia, Fuscas estacionados nas ruas, lambada,
novelas e abacate, sdo elementos visuais que compde uma linguagem
estética que dialoga diretamente com o espectador latino (Junges, p.46).

3.7 Animagdes autoficcionais

Ao estabelecer que o produto deste trabalho relaciona o meio da animagao
com preceitos da autoficcdo, buscou-se identificar possiveis outras producdes
animadas que mesmo nao rotuladas, apresentam caracteristicas autoficcionais em
sua estrutura. Com as obras definidas, analisou-se de que forma a autoficgdo era

exercida, assim como os fatores que as aproximam desse conceito.

3.7.1 Irmao do Jorel

A série de animacgao supracitada “Irm&o do Jorel” € uma producao brasileira
de 2013. Criado por Juliano Enrico e produzido pela Copa Studio, o desenho
animado aborda o cotidiano de um garoto conhecido por muitos como irmao do
Jorel, na medida que passa por situagdes surpreendentes enquanto se depara com
as diversas experiéncias comuns da infancia. A obra une elementos e signos
inerentes a cultura brasileira (e da América Latina em geral) com abordagens
fantasiosas, que acabam por construir um universo ludico ao mesmo tempo que é
identificatorio. Mesmo voltado para o publico infantil, a série ganhou aprecgo por parte
do publico jovem-adulto, que se viu representado na produgdo animada por meio de

elementos culturais e nostalgicos.
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Figura 20:Captura de tela da animagéo “Irmao do Jorel”.

Fonte: Canal do YouTube Cartoon Network Brasil."®

Ao ser questionado sobre o processo de criagdo da série, Juliano Enrico
deixa claro a influéncia dos grupos de referéncia que fez e faz parte, como sua
familia e escola. O protagonista e seu nucleo familiar sdo baseados na familia de
Juliano, sendo o irmao do Jorel uma espécie de alter ego do criador. Juliano parte de
caracteristicas e lembrangas marcantes de seus familiares para guiar a
personalidade dos personagens ficticios. A memoria € o fio condutor da série, como
dito por Juliano: “O irmao do Jorel veio dessa simbiose entre memarias e delirios, e
ficcdo” (Cartoon Network Brasil, 2019). Além de seu ambiente familiar, Juliano
destaca o papel dos elementos fisicos carregados de sentimentos. Fotografias,
moveis, objetos e até a arquitetura de sua casa serviram como material de estudo
para o desenvolvimento do visual da série, onde cada elemento, mesmo que
cenografico, carrega significado e contribui para a constru¢do de um ambiente rico

em identidade.

Podemos notar na série diversas caracteristicas autoficcionais na medida que

o autor, ao desenvolver a narrativa, baseia-se quase que completamente em

vivéncias € memorias pessoais, a0 mesmo tempo que nao se prende a uma

representacdo autobiografica e veridica desses acontecimentos. Em uma conversa
com seu pai Tadeu, na busca de definir esse processo, Juliano reflete:

JULIANO: Eu acho que na verdade o irmao do Jorel ele € uma, uma, eu

idealizei a nossa familia, eu reinventei a familia. TADEU: é, pois é, € uma

memoéria retrabalhada, né? repaginada [...]. JULIANO: Eu n&o via sentido,

nunca vi sentido em fazer uma série fiel [...]. TADEU: Nao & um
documentario né? sobre a sua familia, né? Vocé se inspirou na familia para

'® Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=qgKkTJGTMhc>. Acesso em: 12 fev. 2026.
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criar uma coisa diferer]te, uma coisa nova, uma outra dimensao dentro da
ficcdo [...]. JULIANO: E um trabalho de ficcdo, que € uma outra forma de
enxergar o real (Cartoon Network Brasil, 2019).

Mesmo sem ter conhecimento de um termo que sintetiza a abordagem da
série (espagco que poderia ser ocupado pela autoficgao), Juliano tinha nogao que
buscava produzir uma obra que nao se limitasse a representacao fiel de sua familia
e vivéncias, mas sim um produto que por meio da ficcionalizagdo do real,

expressa-se suas percepgoes de forma cémica e ludica.

3.7.2 O Menino e a Garga

“O Menino e a Garga” de 2023 ¢é, até entdo, o mais recente filme dirigido por
Hayao Miyazaki, famoso co-fundador do Studio Ghibli. As obras de Miyazaki sao
conhecidas pelo teor fantastico e magico, com personagens cativantes e cenarios
arrebatadores. Dessa forma, “O Menino e a Gar¢a” nao seria diferente, a obra detém
de grande carga sentimental e simbdlica, no entanto, algumas caracteristicas dessa
animacado evocam um potencial autoficcional que as produzidas anteriormente por
Miyazaki, parecem nao explorar de forma tao especifica. O filme acompanha Mahito,
um menino que ao mudar de cidade para morar com seu pai, descobre uma torre
abandonada que o leva para um mundo fantastico, sendo acompanhado por uma

excéntrica garga-real que atua como uma espécie de guia em sua jornada.

Figura 21:Captura de tela da animagao “O Menino e a Garga”.

Fonte: Canal do YouTube Netflix Brasil.?°

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=wehEW7w1wRs>. Acesso em: 12 fev. 2026.
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Mesmo Miyazaki ndo declarando de forma explicita que a animagao é
inspirada em sua vida, acredita-se que muitos dos temas e personagens do filme
relacionam-se com suas vivéncias e com ele em si. Toshio Suzuki, produtor e
co-fundador do Studio Ghibli, no documentario “Hayao Miyazaki e a Garga”, que
acompanha o extenso processo de producao de “O Menino e a Garga”, deixa claro
que “Mahito € o Miya, é claro” (Hayao Miyazaki e a Garga, 2024). As representacdes
se estendem ainda para pessoas do convivio de Miyazaki, desde seus fieis colegas
de trabalho Suzuki e Takahata, até a figura de seus pais. Uma tematica
extremamente presente na animacgao e que denota esse vinculo, é a forte conexao
entre Mahito e sua mae, também comum a Miyazaki, assim como a perda prematura
da mesma. Muitos associam a mae de Miyazaki a inspiracdo para muitas das
protagonistas femininas criadas pelo diretor, que compartilham uma personalidade

forte e independente.

Abre-se margem para tragar ainda diversos outros paralelos entre a trajetéria
do renomado diretor e a obra em questdo, o que de certa forma aproxima a
animacdo de uma estrutura autoficcional, podendo de forma mais especifica,
remeter ao conceito aqui ja discutido de autoficgdo fantastica, visto a presenca
crucial da fantasia na narrativa de “O Menino e a Garga”. O processo de producao
do filme atuou como uma ferramenta de introspecg¢ao para Miyazaki, onde o mesmo
precisou explorar os espagos mais profundos do seu inconsciente (como o mesmo
diz, “abrir a tampa” de sua cabeca) a fim de dar uma forma fisica aos seus anseios e
sentimentos. Suzuki reitera: “A questao € que, para o Miya, o filme é realidade. O
mundo real é ficcional. [...] E a sua verdadeira histéria de vida” (Hayao Miyazaki e a
Garga, 2024).
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4 DESIGN E ANIMAGAO

Conceitualizar uma animacao auto expressiva € um processo marcado por
experimentacao e liberdade criativa, no entanto, pensando na produgao animada
como um produto de mensagem visual, € imprescindivel que haja uma etapa de
projetacdo dessas imagens, pensando ndao s6 em seu apelo estético, mas também
na melhor forma de traduzir com eficiéncia os significados construidos, e é

justamente nessa seara que o design atua como ferramenta essencial.

4.1 A necessidade de projetar

O design industrial consolida-se a partir de uma necessidade de
processualizacdo das praticas produtivas artesanais, em decorréncia da
mecanizagao em série. Se antes predominava a figura do artesao presente em todas
as etapas de produgao, agora o que se estabelecia era uma produgdo em série, com
etapas e fungbes segmentadas. Com isso, passava a ser comum o uso de projetos
ou modelos que serviam como guias para a fabricagdo de um determinado produto,

visando uma produgao padronizada e de baixo custo, ja que

Tal caracteristica se explica no fato de que era muito mais barato contratar
um profissional qualificado, o qual criava o projeto de um produto a ser
executado por maquinas e trabalhadores menos qualificados, a contratar
muitos artesdos que dominavam todo o processo de concepgao e execugao
das pecas (Bortolas et al., 2013).

Assim sendo, esse “profissional qualificado” representava o que seria o inicio
de uma solidificagcdo da categoria dos designers. Cardoso destaca o ramo da
industria téxtil como sendo um dos primeiros em que a presenga do designer se
consolidou, de acordo com o autor, um padrao decorativo bem-sucedido era capaz
de gerar um lucro tremendo para o fabricante, elevando assim o valor monetario dos
projetos de design (Cardoso, 2008).

Independente do segmento do design, parte-se da nogédo de que € papel do
designer projetar solugbes que sanem as problematicas e resultem em um produto
qgue cumpra sua funcao de forma eficiente, seja este um utensilio doméstico ou uma
peca grafica. Vale ressaltar que esse momento de projetacédo ndo se da de forma

alheia, na verdade o design

[...] para ser efetivo e satisfatério, depende da atividade inteligente,
pensada, racional, mesmo altamente influenciada pela intuicao,
sentimentos, percepgao estética e sensibilidade artistica. O projeto constitui
um processo essencialmente de racionalizagdo ndo s6 do processamento,
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avaliagdo e aplicagdo dos dados uteis, mas também da sequéncia das
operagdes, experimentagdes, analises e métodos de criagdo. Atividades
sdo, assim, projetuais, isto é, baseadas em processo, métodos e técnicas

de projeto (Hsuan—An, 2017, p.45).

Com o passar dos anos, o papel do designer se expandiu e se adaptou as
novas tecnologias e discussdes emergentes, como o campo audiovisual. Se antes o
designer projetava suas pegas para um meio estatico, agora cabia ao mesmo
explorar como configurar a mensagem visual em uma nova roupagem marcada pelo

movimento da imagem.

4.2 Projetando a mensagem visual

O design esta fundamentalmente ligado a formulacéo dos elementos visuais e
sua organizagao, visando uma comunicagao eficiente. Desta forma, os produtos
resultantes do design devem ser capazes de estabelecer uma comunicagédo com
seus usuarios, transmitindo de forma eficaz mensagens e gerando significados
(Hsuan—An, 2017). Para projetar uma solugao visual competente, o designer
necessita compreender os elementos que a compdem, como pontuado por Machado
(2012) “A compreensdo da série de unidades visuais que compdem o todo da
expressao visual € fundamental para se configurar uma informacao visual mais
objetiva, e, portanto, mais precisa” (p.68).

Dessa forma, o papel do designer de projetar mensagens visuais eficientes
também se faz presente no meio audiovisual, para a narrativa cinematografica “[...] &
essencial que haja a compreensao da imagem. Entender a linguagem visual significa
um maior contato com a histdria, significa ver mais e perceber mais” (Machado,
2012, p. 69). Dentro desse ramo, a fim de estruturar o processo de planejamento e
producdo da mensagem visual, constituiu-se a fungdo de Production Designer, ou

em portugués: Designer de Producgao.

4.3 Designer de Producao

O termo norte-americano Production Designer faz referéncia ao profissional
do ambito audiovisual que é responsavel por desenvolver todo o conceito visual de

uma produgdo, 0 mesmo une:

[...] arte, arquitetura e narrativa, utilizando espaco, linhas, formas, cores e
padrdes para criar uma linguagem visual distinta que enriquece as historias
na tela. [...] Ao longo de todo o processo, fazem escolhas de design
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significativas e intencionais para que o publico se sinta imerso na histéria
que esta sendo contada (AFI-American Film Institute, 2023, s.p., tradugao
nossa)?'.

No ambito da animagao, o production designer colabora desde as primeiras
etapas da producdo, havendo a possibilidade do mesmo desenvolver as primeiras
ideias para o estilo visual do projeto, levando em conta diversos fatores como
historia, publico alvo e orgamento. Em um primeiro momento, apés um processo de
pesquisa e experimentacao, juntamente com o diretor o production designer define a
aparéncia final do filme, passando posteriormente por uma etapa de apresentacao e
aprovacao da ideia, para que assim seja possivel dar inicio a produgdo da
animacgao. Hans Bacher resume esse periodo ao dizer que no inicio de uma nova
producao “[...] uma boa parte do trabalho do Production Designer é vender o projeto
por meio de designs de aparéncias impressionantes” (Bacher, 2006, p.10, tradugéo
nossa)®.

Ainda sim, o periodo descrito € apenas o comeg¢o de um longo processo, que
assim como outros projetos de design, necessitam de planejamento e de

metodologias que auxiliem no andamento da producéo.

O designer, pela possibilidade de poder usar qualquer material e qualquer
técnica sem preconceitos artisticos, precisa de um método que lhe permita
realizar o projeto com o material correto e técnicas adequadas e na forma
correspondente a fungéo. [...] Dispor de um método no desenvolvimento da
linguagem nao verbal na narrativa filmica permite maior organizagéo e
comunicagao entre os departamentos regidos pelo production designer —
cenografia, objetos, design grafico, figurino, maquiagem etc. Além disso,
facilita o fluxo de informagao entre os departamentos do filme como um todo
— direcao, fotografia, arte, produgdo (Machado, 2012, p.80).

Dentro da industria da animacgao, possuir processos bem definidos possibilita
uma melhora em variados quesitos, por se tratar de uma producdo muitas vezes
laboriosa, deve-se prezar sempre por métodos que evitem ao maximo perdas de

tempo e recursos. Uma dessas metodologias de produgao é chamada Pipeline.

21 4[...] art, architecture and narrative, using space, lines, shapes, colors and patterns to form a distinct
visual language to elevate on-screen stories. [...] Throughout the process, they make meaningful and
purposeful design choices so audiences are immersed in the story being told”.

22 4[...] a major part of the Production Designer’s job is to sell the project with impressive-looking
designs”.
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5 PIPELINE DE ANIMAGAO

O conceito de pipeline pode ser visto em diversos segmentos, no entanto, de
forma geral o pipeline de animagdo equivale a uma sequéncia de etapas
organizadas que guiam o processo de producgdo, desde a concepgao até o produto
final. Comumente o animation pipeline é dividido em trés fases: pré-producao,

producao e pds-producgao.

5.1 Pré-producgao

Nesse primeiro momento, o foco é a concepgao, a pesquisa, o planejamento
e o design da animagdo. Um dos primeiros passos € a escrita do roteiro, essa etapa
€ primordial pois o material deve conter as inten¢des principais do filme, composto
por dialogos, descricbes de cenas e acgdes. ApOs revisdes e aprovacgao, serve de
base para a produgao dos primeiros storyboards (Heyland, 2025).

A etapa de concept art € onde boa parte do visual da animacao é concebido.
A partir de um vasto processo de pesquisa, nela sao pensados personagens,
cenarios, figurinos, cor, iluminagdo, dentre outros elementos. Essa etapa é
extremamente importante para a visualizagdo da identidade e historia da animagao,
fator decisivo na etapa de aprovacgao do filme. O material produzido acaba por servir
como um banco de referéncias durante toda a producdo, contribuindo para que
distintos setores (ou até mesmo diferentes animadores) mantenham-se alinhados,
constituindo uma estética que deve estar presente de forma coesa em toda a obra
(RMCAD-Rocky Mountain College of Art + Design, 2024).

Figura 22: Conceituagéo visual da animagao “Aladdin”.

Fonte: Site Living Lines Library.%

2 Disponivel em: <https:/livlily.blogspot.com/2011/07/aladdin-1992-visual-development.html>. Acesso
em: 17 fev. 2026.



https://livlily.blogspot.com/2011/07/aladdin-1992-visual-development.html
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Muitas vezes em conjunto com o concept art, temos a produgdo dos
storyboards, sequéncias de painéis que servem como rascunhos visuais das cenas
do filme, descrevendo agdes e abordando conceitos como planos, angulos,
movimentos de camera, entre outras escolhas de composi¢cdo que reforcem a
mensagem da narrativa, além de colaborar na visualizagdo da relagdo entre os

personagens e com O cenario.

Figura 23:Storyboards da animagao “Boi Arua”.

1t
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Fonte: Site Chico Liberato.?*

A esse ponto, toda parte de design de personagens, objetos e cenarios ja foi
definida, e para que os mesmos sejam animados de forma fiel aos conceitos
originais, materiais de apoio sao produzidos. Esses “manuais” contém informacdes
que abordam formas, angulos, proporgdes, personalidades (no caso dos
personagens), ou seja, tudo que alguém que nao esteve necessariamente envolvido
na concepg¢ao desses elementos necessita saber para representa-los de forma
correta. Para isso, elaboram-se model sheets.

Em relacdo aos personagens, os model sheets podem variar de estrutura,
mas comumente retratam expressoes, poses, informagdes de construgdo e/ou uma
visdo de diferentes angulos do seu corpo (turn around) (Joshua Adeoye, 2023). Os
model sheets também sado utilizados para exemplificar caracteristicas de outros

elementos, como os objetos de cena (props).

2 Disponivel em: <https://www.chicoliberato.com.br/a-obra/arte-em-animacao/boi-arua-1/>. Acesso
em: 17 fev. 2026.


https://www.chicoliberato.com.br/a-obra/arte-em-animacao/boi-arua-1/
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Figura 24: Model sheet da animagéo “Nausicaa do Vale do Vento”.

Fonte: Site Character Design References.?

Com todos os storyboards feitos e analisados, monta-se um animatic, um
video editado com as principais poses em sequéncia. Esse material serve como uma
forma de visualizar a animagao como um todo, a duracdo das acdes, transigdes,
enquadramentos, movimentos de camera, entre outros. Aqui, a aparéncia das cenas
do animatic ndo sao o foco, sendo apenas rascunhos rudimentares que tem como
principal objetivo avaliar o ritmo da obra. Quando necessario, também €& adicionado

ao animatic a gravagao dos dialogos.

Figura 25: Captura de tela de animatic da animacgao “Os Casagrandes”.

01:00:05:20 IStonybeands bylRaylSantos]

% Disponivel em:
<https://characterdesi
Acesso em: 17 fev. 2026.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=PFZAFvGrqqY &t=352s>. Acesso em: 17 fev.
2026.



https://www.youtube.com/watch?v=PFZAFvGrqqY&t=352s
https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-5/art-of-nausicaa-of-the-valley-of-the-wind
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5.2 Producao

Com as etapas da pré-producédo aprovadas, pode-se dar inicio ao processo
de animacgao de fato. A fase de animacgao, diferente do que se pode pressupor, ndo
necessariamente segue a ordem de acontecimentos do roteiro, cenas sao
segmentadas e distribuidas entre diversos animadores, sendo posteriormente
unificadas.

Uma pratica comum é que certos animadores produzam os keyframes
(quadros-chave), que correspondem as partes principais de cada agao, que definem
o movimento. Seguidamente, fica a cargo de outros animadores realizarem os in
between, desenhos que ligam um keyframe a outro, trazendo fluidez a animacao.
Essas etapas iniciais sdo conhecidas como rough animation, por se tratarem de um
momento em que nao se busca uma finalizacdo dos desenhos, aqui o foco € a
performance dos elementos animados. Com a rough animation pronta, inicia-se a
etapa de Clean-up, onde se “limpa” os desenhos aplicando as linhas finais de forma
mais definida, mantendo é claro a proposta de estilo da animacdo. A partir dai,
chegamos as etapas de coloring (coloragéo), onde todos os elementos recebem cor,
e compositing (composi¢ao), responsavel por combinar os diferentes elementos de
camadas distintas (personagens, objetos, cenario, etc) para que aparentem ocupar o
mesmo espaco, utilizando de tons, luz e sombra para esse efeito. Por fim, a cena é
renderizada em quadros ou sequéncias (Heyland, 2025; Nicholls, Derek, Mulraney,
2022).

5.3 P6s-producao

Por fim, as diferentes sequéncias da animagao sao unificadas e as cenas sao
editadas, nesse momento, geralmente s&o adicionados efeitos visuais que
aprimoram a animacgao, além de pequenos ajustes como corregdo de cores e
enquadramentos que visam garantir a qualidade final do filme. Uma outra adigao
extremamente importante € a sonoplastia, onde € incorporado a animagao toda a
parte de efeitos sonoros, trilhas e dialogos. Apds revisdes, a animagéao final &
exportada para as mais diferentes plataformas necessarias.

Com o filme finalizado, inicia-se uma campanha voltada para sua distribuicdo
e promocao. A distribuicdo equivale a forma como o produto sera acessado pelo

publico onde, comumente, as grandes produgdes voltadas para o mercado de
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animacao optam inicialmente por exibicbes exclusivas em cinemas, possibilitando
posteriormente o acesso por outros meios, seja de forma fisica com DVDs por
exemplo, ou de forma digital, como é o caso das plataformas de streaming. A
divulgacdo do filme é fator crucial para seu sucesso, nessa parte a equipe de
marketing trabalha de forma integral para garantir a disseminacdo e uma boa
recepcao do produto por parte dos espectadores. Essa promocao pode se dar de
diversas formas, seja por meio do marketing digital em redes sociais, anuncios
pagos, sites e etc, até a participagdo em eventos e festivais de animagédo e
produg¢des audiovisuais, que engrandecem a producgao e trazem visibilidade para a
obra (Lou Studios, 2024).

E valido ressaltar que o processo metodoldgico apresentado ndo é o Unico
vigente, assim como existem inumeros estilos de animagdo, a metodologia em
questdo e outras foram adaptadas e moldadas para atenderem da melhor forma
possivel as particularidades de cada projeto. Levando em conta o produto que se
busca produzir, optou-se por utilizar da metodologia animation pipeline devido sua
ampla aceitacdo e implementagdo nos mais diversos processos de produgao de
animacdo 2D. O presente trabalho restringe-se a etapa de pré-produgao
anteriormente descrita a fim de elaborar o que seriam os conceitos iniciais de uma
animacgao 2D, relatando os processos de construgdo de uma das cenas principais,

evidenciando a atuagao do design no planejamento visual.
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6 NASCENTE

A nascente € o ponto inicial de um rio, e relacionando com o processo de
desenvolvimento da animagao em questdo, representa os momentos iniciais de
idealizacao e definicao da tematica. A partir de uma disciplina optativa de introducao
a animacgao, foi possivel uma associagao clara, mas até entdo nunca percebida,
entre o design e a animacao, o que gerou um anseio de explorar mais esse encontro
de duas grandes areas de interesse pessoal. Chegou-se entdo ao entendimento que
a melhor forma de abordar essa relagdo seria abordar o processo projetual de uma

animacao, cabendo agora definir sobre o0 que animar.

6.1 Inspiragao e definicdao da narrativa

A tematica da animacéo surge de um processo de introspecgéo, inspirado por
animacgdes e diretores que abordam o subjetivismo e as relagdes cotidianas como
centro das narrativas, como Isao Takahata. Cofundador do Estudio Ghibli, Takahata
€ um mestre quando se trata de representar o cotidiano de forma complexa, o
mesmo retrata em muitas de suas obras o peso que a casualidade carrega,
causando identificagcdo por grande parte do publico, visto que nem todos nés
vivenciamos fantasias, mas todos lidamos com o real. Um dos seus filmes, que
inclusive influenciou grandemente na realizagdo desse trabalho e na delimitagdo da
tematica da animagao, chamado “Memdrias de Ontem”, acompanha a protagonista
Taeko Okajima durante seu periodo de férias do trabalho, a mesma decide entéo
deixar a agitacdo da cidade e viajar ao campo. Com uma narrativa que alterna entre
o presente de Taeko e memorias de sua infancia, o filme constroi uma bela reflexdo
a respeito de temas cotidianos que até entdo podem parecer banais, mas que
marcam e moldam nossa personalidade como individuo. Essa abordagem nos
remete ao conceito de memoria coletiva de Halbwachs, onde vemos representadas
essas relagbes individuais e em grupo que nos possibilitam reconstruir as
lembrangas, relacionando-as com o presente.

Como uma espécie de intermédio entre o cotidiano e o fantasioso, as obras
de Adam Elliot possuem uma narrativa extremamente bem construida, que faz com
que conhegcamos as diversas facetas de seus personagens, criando assim seres
humanamente complexos, que por consequéncia, também estdo sujeitos as

insegurangas e medos inerentes ao ser humano. O mesmo consegue tornar o
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absurdo natural e o comum fascinante, além de estabelecer uma linha ténue entre o
cdmico e o melancdlico, que flertam durante toda a obra. J&4 Masaaki Yuasa, em
suas producgdes, destaca-se ao explorar o surreal de forma extremamente
expressiva, as obras sdo quase como uma representacdo psicodélica do
subconsciente dos protagonistas, rompendo os limites entre real e fantasia, utiliza-se
de inuUmeros recursos visuais para dar forma a conceitos e sensacdes até entio
intangiveis.

Inspirado nesses repertérios, despertou-se um desejo de representar por
meio de uma animag¢do as mesmas tematicas, agora oriundas de um ponto de vista
pessoal. A priori, sabia-se que a narrativa deveria partir de vivéncias e memoérias do
préprio autor, mas nunca houve uma intengdo de expressar isso de forma
autobiografica ou documental. Com isso em mente, por meio de leituras de
producdes semelhantes, tornou-se de conhecimento do autor o termo “autoficcao”. O
neologismo trazia em sua formulagdo caracteristicas que assemelhavam-se
amplamente com a ideia inicial de constru¢ao da narrativa. Por meio de uma
pesquisa mais aprofundada a respeito do tema, tornou-se possivel usufruir de
diversos principios da escrita autoficcional durante o processo de desenvolvimento
da narrativa da animacao, servindo como uma rica base teorica.

Tendo algumas tematicas em mente e com a estrutura autoficcional como
referencial, iniciou-se um processo de escrita mais livre e experimental, nesse
momento, tépicos julgados pertinentes foram registrados sem a intengdo de
organiza-los de forma logica. Nesse primeiro momento, surge a ideia do primeiro
personagem da animacgao, o protagonista. Uma das caracteristicas das obras
autoficcionais apontadas anteriormente foi justamente a presenca do personagem
central da narrativa, o protagonista, assim como sua relagéo
protagonista-narrador-autor. Visto isso, elabora-se entdo o personagem como uma
espécie de alter-ego, que como protagonista, faz o papel de interlocutor ao
externalizar as percepgcdes do autor, atuando como uma extensdo de seu eu
consciente. Optou-se por ndo dar um nome ao protagonista, ou ao menos nao deixar
isso explicito no filme, essa escolha vem das caracteristicas autoficcionais (Pacto
Ambiguo) ao mesmo tempo que proporciona um espago em branco que pode ser
preenchido pelo proprio espectador.

Levando em conta as tematicas de memoria e vivéncias, ficou definido entdo

que a histdria seguiria a seguinte estrutura: o filme acompanharia o protagonista em
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dois momentos diferentes, sua infancia e vida adulta. Alternando entre esses
periodos, se faz possivel notar o contraste entre as duas “versées” do protagonista,
isso demonstra 0 quao quesitos como personalidade, visdo de mundo e formas de
agir se modificam com o passar do tempo, moldando quem somos, assim como a
nossa percepg¢ao do que € atual e do que ocorreu um dia. Apds isso, possiveis
cenarios e acontecimentos foram definidos como ponto de partida para a
estruturacdo da narrativa, por meio deles, delimitava-se um caminho pelo qual a
historia se desenrolaria. Um dos temas centrais da animacédo € a relacdo do
protagonista com a pratica do desenho e com a arte de maneira geral, por meio
desse tdpico, outras ramificagdes surgem abrindo discussdes a respeito de temas
como autocobrancga, inseguranga e até mesmo a perda da liberdade criativa. Desta
forma, o protagonista ao se reconectar inesperadamente com seu eu do passado,
reflete acerca desses temas enquanto presencia situacbes em que a realidade
parece se misturar com o imaginario.

Nesse contexto, € imprescindivel a influéncia da comunidade em que o autor
cresceu na sua construgao como individuo. Dessa forma, ao se analisar a origem do
nome da comunidade, chamada Sitio Merejo, chegamos ao verbo “merejar”, palavra
essa que deriva de “marejar’, o mesmo que derramar ou escorrer. O nome se da
devido as aguas do rio Merejo, importante recurso hidrico para o abastecimento
local. A fim de abordar esse significado, parte-se de uma otica em que o
protagonista seria como um rio que “mereja” entre sua existéncia, na medida em que
reflete sobre passado, presente e futuro, chegando assim ao nome do filme:

Enquanto Eu For Rio.

6.2 Roteiro e o formato Master Scenes

O roteiro é o ponto de partida de muitas producdes, € nele que o percurso
narrativo é estruturado, as ideias que antes borbulhavam no processo de idealizagao
inicial agora sao filtradas, organizadas e registradas por meio da escrita. Ainda de
forma livre e visando a experimentagao, surgiram as primeiras versdées do roteiro. As
mesmas foram revisadas e revisitadas inUmeras vezes, até que atingissem um nivel
narrativo satisfatério, capaz de ser organizado em um modelo mais técnico e voltado
para a produc¢ao audiovisual, o modelo Master Scenes. Esse formato de escrita de

roteiro surge de uma necessidade de padronizacdo desse documento, como pecga
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essencial da producdo audiovisual, o roteiro precisa ser compreendido por toda a
equipe a fim de evitar falhas de comunicacao e interpretagdes equivocadas do texto.
Para isso, todo um formato de escrita regido por regras deve ser seguido, com cada
pagina sendo composta basicamente por: cabegalho de cena, acgéo, dialogos e

transicao.

Figura 26: Captura de tela de trecho do roteiro de “Enquanto Eu For Rio”.

FADE TO WHITE
08 EXT. MATA - DIA

clima chuvoso, ambiente de mata com muita vegetacgdo,
arvores e arbustos. Vemos uma parede de pedra que forma uma
pequena barragem. SOM LEVE DE AGUA CORRENDO.

VISAO FRONTAL: A luz some e vemos o Protagonista Crianca
que acaba de passar por alguns arbustos, ele estd com uma
expressao confusa, mas curiosa.

VISAO LATERAL: Vemos um pardal no centro da cena, o mesmo
estd com a asa machucada e por isso pula pelo ch3o com
dificuldade. O Protagonista Crianga anda lentamente em
direcdo ao animal, ele se agacha.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Vemos o pAssaro que Sse move
agitado.

CLOSE NO ROSTO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Ele observa o

Fonte: Elaborado pelo Autor (2026).

Como exemplificado na figura acima, Destacado em vermelho esta o
cabecalho, escrito completamente em maiusculo, enumera a cena e indica onde a
mesma acontece, isso ocorre com a ajuda das siglas INT (Interior) e EXT (Exterior)
seguidas do local, terminando com uma indicagao referente a luz ou ao tempo em
que a cena ocorre. Marcado de amarelo, abaixo do cabecalho, sempre ao iniciar
uma nova cena, € importante que se descreva o local e as caracteristicas julgadas
essenciais para o entendimento do ambiente. Em azul podemos ver as ag¢des dos
personagens, que sao acompanhadas de uma indicagédo do plano da cena, na figura
acima temos como exemplo os termos “VISAO FRONTAL”, “VISAO DO
PROTAGONISTA CRIANCA” e etc. Preza-se por uma escrita em terceira pessoa o
mais impessoal possivel, esquivando de um teor literario.

A animagdo em questao ndo possui dialogos, mas no formato Master Scenes
se encontram centralizados no meio da pagina e dao inicio com a indicagao de
quem fala em maiusculo, seguido abaixo da transcrigdo da fala do personagem da

forma que se deseja ser lida, sem necessariamente seguir uma norma culta. Em
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verde na imagem, temos a especificacdo das transigbes, no fim de cada cena,
justificado a direita e em maiusculo, indica-se 0 nome do efeito de transigao (Leite,
2019). Utilizando o formato Master Scenes como base, a versao final do roteiro
(Apéndice A) foi escrita.

Como dito anteriormente, o referido trabalho se restringe a relatar o processo
de pré-producao de um trecho especifico da animacdo, o mesmo contempla as

cenas 8 e 9 do roteiro, que se apresentam como um dos momentos de climax.
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7 MEANDRO

Ainda relacionando metaforicamente a estrutura de um rio com o processo de
projetacdo, o meandro se refere normalmente a curvas e trajetos sinuosos presentes
no decorrer do leito de um rio, mas aqui, representa uma etapa marcada por um
caminho de estudos, experimentacdes, refacdes e outras escolhas que reforcam a
ideia de que essa fase ndo é uma linha reta até o produto final. Neste capitulo, sera
abordado toda a construcio visual da animacgao, assim como os elementos estéticos

que foram escolhidos propositalmente pensando na transmissao de significados.

7.1 Inicio do desenvolvimento visual

Como exemplificado por Bacher (2006) a etapa de desenvolvimento visual € o
estagio inicial da produgao animada, € nela que exploramos as mais diversas formas
de traduzir ideias para a linguagem visual. Para isso, € necessario definir um estilo
que se relacione com a histéria, desde os cenarios e design de personagens até a
composicao das cenas, visto que sdo essas escolhas estilisticas que moldam a
linguagem do filme.

O estilo artistico da animagao passou por um longo processo de delimitagao,
pautado principalmente em referéncias como as animacodes e diretores mencionados
anteriormente. Tendo definido que a narrativa alternaria entre dois periodos distintos
do tempo (presente e passado), optou-se por utilizar dois diferentes estilos artisticos
durante a produgao, um para cada periodo, intensificando o contraste entre as duas
“versdes” do protagonista, assim como a forma que os mesmos enxergam e se
relacionam com o mundo a sua volta. Porém, mesmo com técnicas diferentes, o
filme conta com uma unidade conceitual, que colabora para o entendimento das
cenas como partes de um conjunto, e ndo como trechos isolados.

Dificilmente lembramos vivamente de memoarias provenientes dos nossos
primeiros anos de vida, a maioria das coisas que sabemos nos foram contadas por
terceiros ou se apresentam como flashes isolados. Levando isso em conta, nas
cenas referentes ao passado do protagonista, optou-se por escolher um estilo de
arte que além de remeter ao ludico da infancia, também exemplificasse o quao vago,
incerto e fantasiosas essas memorias podem parecer. Para isso, caracteristicas
como fundos pintados a mao com tinta, lapis de cor e/ou giz de cera, grafite, além de

formas organicas, cores vibrantes e etc, foram inspiragdes durante o processo de
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producado. Vale destacar como forte influéncia a obra “O Conto da Princesa Kaguya”,
de Isao Takahata, que possui um enorme apelo estético com fundos pintados a mao

que exploram a técnica da aquarela e da pintura japonesa no geral.

Figura 27: Trecho da animagédo “O Conto da Princesa Kaguya”.

Fonte: Site do Studio Ghibli.?”

Nas cenas que retratam o presente, fase em que o protagonista se encontra
nos primeiros anos da idade adulta, o estilo artistico se torna mais “sério”, contando
com tons sobrios e mais escuros, linhas mais delimitadas e geométricas, além de
uma composi¢ao que se aproxima de uma realidade crua, sem fantasia. Esse estilo
de arte acaba por colaborar na transmissédo de um sentimento de melancolia, de
encarar a realidade como ela €, sem o olhar “magico” da infancia. Mesmo que as
cenas desse periodo carreguem uma estética mais “realista”, a obra ndo tem o

intuito de se agarrar a uma representacgao totalmente fiel do que seria o mundo real.

Figura 28: Moodboard conceitual-Presente.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de referéncias visuais coletadas no site Pinterest

(2026).28

2 Disponivel em:<https://www.ghibli.jp/works/kaguyahime/#frame>. Acesso em: 23 mar. 2026.
% Disponivel em:<https://www.pinterest.com>. Acesso em: 23 mar. 2026.
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Por fim, ao se encaminhar para os momentos finais da animagao, o estilo
artistico acaba por ser uma espécie de mistura entre os dois citados anteriormente,
a fim de mostrar que essas visbes de mundo que a priori parecem ser opostas, na
verdade estdo entrelagadas, onde viver nada mais € que um equilibrio entre fantasia
e realidade.

Sendo uma produgéo audiovisual, os jogos de camera e movimentagdes sao
ferramentas fundamentais na construgdo das cenas, esse recurso deve ser utilizado
nao somente para transmitir a imagem, mas também como forma de reforcar a
mensagem. De forma geral, as partes referentes as memorias da infancia s&o
compostas por movimentos de camera mais dindmicos, distor¢ées e angulos mais
inusitados. Enquanto que as cenas que se passam no presente, correspondem a
planos mais estaticos, adngulos sem distor¢des, além de planos fixos com pouca

movimentacdo de camera.

7.2 Design de Cenarios

Com os caminhos artisticos definidos, foram realizados diversos estudos com
o intuito de explorar e incorporar essas caracteristicas na producdo. Uma das
escolhas estéticas que foram tomadas, que refor¢ca o contraste entre os periodos de
tempo, foi a diferenciacdo das técnicas utilizadas em cada um dos cenarios.
Enquanto que nas cenas do “Protagonista Adulto” os cenarios seriam feitos
totalmente a partir de pintura digital, as cenas do “Protagonista Crianga” contam com
fundos desenhados e pintados a m&o em aquarela, sendo escaneados e tratados
digitalmente, mas mantendo as texturas e caracteristicas do meio fisico. Essa
escolha se relaciona com a narrativa da animagdo na medida que os cenarios
acompanham uma espécie de transigcao sofrida pelo protagonista, que durante a sua
infancia explorava os diversos materiais e técnicas tradicionais de desenho, mas ao
se tornar adulto, migra totalmente para o meio digital, vendo sua arte apenas como
produto. O uso da aquarela ainda, por ser uma tinta que utiliza a agua como forma
de aplicagéo, evidencia o conceito inicial do filme que traz a tematica de agua em
diversas partes no decorrer da animacao. Por fim, o primeiro cenario produzido tem
como inspiragao um local real da comunidade do autor, conhecido como “venaria”, a

construcao refere-se a uma espécie de barragem para o agude da regido. A venaria
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€ de grande valor simbdlico para o autor pois fez parte de inumeros momentos de

sua infancia, visto que se encontra proxima a casa de seus avos.

Figura 29: Fotografia do local “venaria”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 30: Fotografia do local “venaria”-Pogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Figura 31: Estudos iniciais do cenario “venaria”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 32: Rascunhos iniciais do cenario “venaria”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Dessa forma, foram produzidas versées mais trabalhadas de alguns dos

cenarios, estabelecendo assim a linguagem visual das cenas em questao e firmando

a atmosfera onirica que se buscava transmitir. Como dito anteriormente, as pinturas

em aquarela foram digitalizadas e tratadas digitalmente por meio do software

Photoshop.
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Figura 33: Cenario “venaria”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 34: Cenario “venaria” continuidade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Figura 35: Cenario “venaria” segundo ponto de vista.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

7.3 Design de Personagens

Mesmo sendo uma espécie de alter-ego do autor, ndo se busca deixar isso
explicito com uma representagdo clara, pelo contrario, o protagonista possui
caracteristicas totalmente distintas e até irreais, que distanciam o mesmo de atuar
como uma representagcdo unicamente visual, mas sim como um receptor que
demonstra essa ligacdo de forma sentimental, causando identificacdo pelas
vivéncias que carrega, e nao especificamente por sua aparéncia. No filme, pode-se
dizer que possuem designs “Unicos” apenas trés personagens, sendo eles o
“Protagonista Crianga”, o “Protagonista Adulto” e o “Pardal", sendo as demais
pessoas que aparecem durante a animacgao apenas silhuetas sem definicdo. Essa
escolha remete, principalmente quando se trata do “Protagonista Adulto”, a
sensagao de despersonalizagdo proveniente dos grandes centros populacionais,
onde as pessoas sao vistas como massas e nao individuos isolados.

Rocha define a etapa de design de personagens como o “[...] momento de
criar, desenhar, conceber e tangibilizar o design visual do personagem a partir da
descrigao e interpretagéo de suas caracteristicas fisicas, psicologicas, motivacionais,

culturais e comportamentais [...]" (p.12, 2023). Dessa forma, um dos primeiros
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passos para uma construgdo de personagem solida € entender sua identidade antes
mesmo de pensar em sua forma. O primeiro design de personagem produzido foi o
do “Protagonista Crianga”, o mesmo € um menino por volta dos 10 anos de idade
que se diverte explorando seu lado artistico. Mesmo sendo uma crianga que na
maior parte do tempo possui um comportamento introspectivo, ainda sim demonstra
grande curiosidade e empolgacéo. No decorrer da animagéo, vemos como a pratica
do desenho que até entado era prazerosa, passa a se tornar uma fonte de frustragao

e autocobranca, o que vai moldando sua visao de si e do mundo até sua fase adulta.

Figura 36: Rascunhos iniciais do “Protagonista Crianca”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Feitos digitalmente no Photoshop, os primeiros rascunhos vieram de um
processo de experimentacdo que buscou entender os tragcos e escolhas estéticas
que viriam a definir o estilo dos personagens. O mesmo bebe do repertdrio artistico
do préprio autor, que se inspira em estéticas como o Shibuya Punk, Retro Futurism e
etc, assim como do trabalho de outros artistas, como o diretor Masaaki Yuasa, que
muitas vezes acaba por criar uma atmosfera quase que psicodélica por meio do uso
da cor, a partir de tons vibrantes e contrastes gritantes. A vestimenta do personagem
parte de uma pesquisa visual realizada com diversas fotografias do autor ainda
crianga, sendo uma forma ndo tdo 6bvia de remeter a essa ligagdo. Durante o
processo, algumas mudangas foram sendo implementadas a fim de tornar o design
mais condizente com a proposta anteriormente exemplificada nos cenarios, gerando

novos estudos como os das figuras abaixo:
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Figura 37: Novos estudos do “Protagonista Crianga”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 38: Estudo de expressdes do “Protagonista Crianga”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Com uma ideia bem estabelecida do caminho a ser seguido e uma
construgdo de personagem solida, chegou-se entdao a versao final do design do

“Protagonista Crianga”:
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Figura 39: Turn around do “Protagonista Crianga”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Um outro personagem de destaque nas cenas em questao é o “Pardal’. O
passaro surge como uma representagao metaférica do protagonista, na medida que
se apresenta como uma figura fragil e assustada, mas que em certo momento
precisa realizar uma escolha de se manter no conforto do ninho, ou de voar com as
suas proprias asas. O design do “Pardal” segue a estética pré-definida, partindo de

uma abordagem mais estilizada em sua aparéncia.

Figura 40: Turn around do “Pardal”.

RIS

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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8 CONFLUENCIA

A unido de diferentes rios € conhecida como confluéncia, termo esse usado
para identificar esta fase de convergéncia entre tudo que foi produzido até entao.
Aqui vemos o0 que seriam os passos finais da etapa de pré-produgdo, onde
visualizamos pela primeira vez a animagado como sequéncia, mesmo ainda como

protétipo.

8.1 Storyboards

A partir do roteiro, foram realizados storyboards que exploraram composigoes,
enquadramentos e a relagao entre personagem e cenario, sendo uma forma primaria
de visualizar essas escolhas. A estrutura do material € composta por duas colunas,
uma com o trecho do roteiro referente aquele quadro e outra com o storyboard em
Si.

Figura 41: Storyboards da animagéo “Enquanto Eu For Rio”.

Cena 8

VISAO FRONTAL: A luz some e vemos s
o Protagonista Crianga gue acaba
de passar por alguns arbustos,
ele estd com uma expressdo
confusa, mas curiosa.

VISAQO LATERAL: Vemos um pardal no
centro da cena, o mesmo estd com
a asa machucada e por issoc pula
pelo chio com dificuldade. O
Protagonista Crianga anda
lentamente em diregdoc ao animal,
ele se agacha.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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8.2 Animatic

Usando dos storyboards produzidos, montou-se o primeiro animatic da
animacéao. No video, conseguimos visualizar o que seria o protétipo inicial das agdes
enquanto sequéncia, possibilitando possiveis ajustes de ritmo, continuidade,
narrativa e etc. Junto com isso, foram adicionados efeitos sonoros que auxiliaram na
transmissao dos significados de cada cena. O video foi produzido no software After
Effects e conta com um crondmetro que marca a duragao das cenas e da sequéncia

de modo geral.

Figura 42: Captura de tela de animatic da animagéao “Enquanto Eu For Rio”-1.

00:00:18:11

|

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 43: Captura de tela de animatic da animagéo “Enquanto Eu For Rio”-2.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).



Figura 44: Captura de tela de animatic da animagéao “Enquanto Eu For Rio”-3.

\

\ (
00:01:44:00

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 45: Captura de tela de animatic da animagéo “Enquanto Eu For Rio”-4.

00:01:37:26

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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9 CONCLUSAO

Destaca-se o papel do design no planejamento da mensagem visual, tendo
visto que é inerente ao mesmo projetar produtos de design capazes de se comunicar
com seus usuarios, transmitindo sua mensagem com efetividade e significado. Nas
produgdes audiovisuais, abordamos o cargo de production designer, que por meio
de um processo pautado por métodos e pesquisa, organiza um complexo caminho
de producéo, visando traduzir a mensagem e a materializando em visuais eficientes
e assertivos. Com isso, reitera-se a necessidade de uma método procedural como o
pipeline para animacdo, que através das etapas referentes a pré-producao,
possibilitou o desenvolvimento estratégico dos materiais dessa fase, para que assim,
o0 objetivo central de relatar essas escolhas de design e suas implementagdes
pudesse enfim ser alcangado.

Como visto, o trabalho adentra conceitos voltados a memoria a fim de
compreender seu papel na construcdo da autoimagem e no percebimento das
relagdes externas, além do exercicio das escritas de si, que exploram diversas
praticas literarias capazes de registrar as reflexdes em torno do eu. Partindo do
entendimento que a autoficcdo se apresenta como uma area relativamente recente e
cabivel de multiplas discussdes, o presente trabalho encontra-se como uma
producao que colabora nos debates a respeito da pratica autoficcional, na medida
que utiliza de sua formulacdo voltada para o escopo literario como base para o
desenvolvimento de um produto audiovisual de animagéo, ligacdo essa até entdo
nao usual.

Fomentar a producdo de animagbdes nacionais, principalmente aquelas
independentes, além de uma forma de se estabelecer em um meio dominado pelas
grandes produgdes estrangeiras, também evidencia a construgdo de um meio de
linguagem nacional proveniente de uma cultura rica e plural. Torna-se claro entéo o
papel da animagdo como canal de autoexpressdo, comprovando seu viés de
comunicagédo artistica. Mesmo sendo uma area que passou por um grande
crescimento nas ultimas décadas, o segmento da animagéao brasileira ainda carece
de investimentos em suas producdes, sendo necessario uma atencdo maior do
proprio governo, que necessita destinar recursos tanto para o incentivo de novas

producdes, quanto na capacitagao de novos profissionais.
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Como possiveis desdobramentos, visa-se a expansdo da etapa de
pré-producdo para as demais cenas da animacdo, assim como a realizagao das
etapas posteriores de producédo e pés-producado, tendo como objetivo a finalizagao
da obra assim como sua promog¢&o em eventos voltados para a animagao.

Por fim, o trabalho desenvolvido detém de grande relevancia profissional,
visto que enquanto designer, expandir os meios de atuagao investindo em um
segmento completamente novo acaba por se tornar uma experiéncia enriquecedora,
ao mesmo tempo que possibilita um novo olhar a respeito de métodos e processos
de design que podem ser incorporados em outros projetos. Além de, notoriamente,
enorme relevancia pessoal e simbdlica, onde por meio do percurso de pesquisa
sobre temas como memoria e construgao do eu, o filme serve como uma espécie de
jornada de autoconhecimento e validagdo do que foi experienciado, assim como um

novo ponto de partida para o que ha de vir.
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APENDICE A - Roteiro da animagdo “Enquanto Eu For Rio”

ENQUANTO EU FOR RIO
FADE IN

01 INT. QUARTO DO PROTAGONISTA CRIANCA - DIA

Quarto cuUbico, mbéveis comuns de madeira: guarda-roupas,
cama, mesa e cadeira. O quarto possui uma Unica janela,
também de madeira, e uma porta composta apenas pelo vao na
parede.

MUSICA SE INICIA

VISAO DE CIMA: Uma mesa com alguns materiais de desenho e
pintura espalhados. Vemos as costas do Protagonista Crianga,
enquanto desenha ele projeta o corpo para cima da mesa.

VISAO POR BAIXO DA MESA: O protagonista Crianca est& sentado
em uma cadeira de madeira, ele balanga as pernas que nao
alcancam o chao.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianga estd sentado pintando
com um lapis a folha & sua frente. O plano ndo mostra seu
rosto por inteiro, apenas do nariz para baixo. J& a mesa,
cobre o seu corpo do peito para baixo. boca entreaberta,
FUNGADA com O nariz.

VISAO LATERAL: O Protagonista Crianca estd sentado, néo
vemos seu rosto. Mochila escolar no chdo escorada na mesa.

VISAO DE TRAS: Vemos as costas do protagonista Crianga, o
mesmo estd debrugado sobre a mesa. Na parede hé& varios
desenhos fixados.

FOCO EM ALGUNS DESENHOS ESPECIFICOS.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianca segura a folha & sua
frente, cobrindo-o.

LETREIRO: “Enquanto Eu For Rio"”
A MUSICA SE ENCERRA. O LETREIRO DESAPARECE EM FADE OUT.

O Protagonista Crianga baixa a folha, mostrando seu rosto. O
mesmo estd com uma expressdo feliz, ele empurra a mesa a sua
frente, movendo a cadeira para tras, ele desce em um pequeno
salto da cadeira, pega sua mochila e corre em diregdo a
porta, saindo por ela.
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SLIDE IN PELA ESQUERDA REVELANDO UM NOVO cOMODO.
02 INT. CASA DO PROTAGONISTA ADULTO - COZINHA - DIA

Mesmo de dia, o cOmodo se encontra um pouco escuro, como Sse
ndo houvesse uma grande entrada de luz natural. O ambiente
ndo se encontra sujo, mas ha& uma profusdo de objetos
espalhados pelos méveis de aparéncia antiga: uma bancada com
armadrios, fogdo e geladeira. O cbémodo possui uma porta e uma
espécie de balcdo que delimita o espago da cozinha. H&
também uma pequena janela com grades de metal por onde a
pouca luz entra.

VISAO LATERAL: O Protagonista Adulto adentra o cémodo pela
porta, postura curvada, ele estd sonolento e boceja enquanto
coga a nuca. O mesmo anda até a geladeira.

VISAO DE DENTRO DA GELADEIRA: A porta se abre, vemos o rosto
do Protagonista Adulto que se aproxima. Com expressao
cansada, procura com o olhar algo no interior da geladeira.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: A geladeira estd meio vazia,
podemos ver: Garrafa d’agua, bandejas de isopor com frios,
sachés de molhos, meio limdo, uma super-cola, alguns potes
variados e ovos. O protagonista Adulto pega um ovo, fechando
a porta logo em seguida.

VISAO LATERAL: o Protagonista Adulto coloca uma frigideira
em cima de uma das 4 bocas do fogdo. Ovo sendo quebrado e
caindo na frigideira.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: O ovo é colocado em cima de
uma fatia de pédo de forma que estd em um prato, logo em
seguida, outra fatia de pédo é colocada em cima.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto se senta em uma
cadeira, ele estad desanimado e segura uma caneta.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Uma mesa meio bagunc¢ada, o
prato com o sanduiche, bastante fios, um computador e uma
mesa digitalizadora de tela, na mesma, vemos um programa de
desenho aberto com uma tela em branco.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto encara a tela com
desanimo.

VISAO LATERAL: Sequéncia de cenas em que vemos o
Protagonista Adulto tentando desenhar algo: Ele desenha
concentrado com seu corpo curvado e face préxima da mesa.
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Pensativo sentado. Vemos ele em pé no fundo da cena escorado
com desdnimo no balcdo. Deitado sobre a cadeira encarando o
teto. Desenhando novamente. Ele se frustra e empurra a mesa,
impulsionando a cadeira para trés.

VISAO FRONTAL: O protagonista Adulto, ainda sentado na
cadeira, esbarra em uma pilha de caixas. Um boneco cai em
sua cabegca e vai em diregdo ao chao.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: O boneco rola até chegar
embaixo da mesa.

FOCO NO PROTAGONISTA ADULTO: Ele passa a mdo na cabega com
uma expressao de dor que logo se transforma em uma expressao
de curiosidade.

FOCO NO BONECO DEBAIXO DA MESA.

VISAO COMO SE FOSSE DO BONECO EMBAIXO DA MESA: 0]
Protagonista Adulto se aproxima e se agacha.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto estd com uma expressao
de surpresa e confusdo.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Ele leva sua mdo em direcdo ao
boneco lentamente.

A cena alterna rapidamente algumas vezes entre a cena atual
e uma versdo da cena no passado, onde a mdo do Protagonista
Adulto é substituida por uma mdo infantil. A mdo infantil
enfim toca o boneco, o puxando para fora da cena que agora
possui um fundo escuro.

CORTE
INT. QUARTO DO PROTAGONISTA CRIANGCA - DIA

VISAO LATERAL: O Protagonista Crianca est& ajoelhado préximo
a cama, uma mochila estd jogada ao seu lado. Ele que estava
olhando embaixo da cama, agora ergue o corpo com o boneco em
maos. Ele ergue o boneco.

VISAO DO BONECO: O Protagonista Crianga segura-o enquanto
sorri.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianga coloca o boneco em sua
mochila. O mesmo levanta, pega a mochila e corre em diregdo
a porta.

04 EXT. PONTO DE ONIBUS - DIA



05

06

78

VISAO FRONTAL: O protagonista Crianca espera de pé em uma
espécie de ponto de 6nibus. BUZINA DO ONIBUS, surpresa, O
Protagonista Crianga olha em diregdo ao 6nibus.

VISAO DE TRAS: O protagonista Crianca acena. O ©6nibus se
aproxima e para em sua frente.

INT. ONIBUS - PASSADO - DIA

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianga coloca a mochila em um
banco e senta-se ao lado dela. Ele abre um dos bolsos e tira
um caderno de desenhos.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGCA: Ele abre o caderno em uma
folha em branco, com um lapis comeg¢a a desenhar o personagem
do seu boneco.

FOCO NA EXPRESSAO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Ele morde o lé&bio
concentrado.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Ele apaga parte do desenho.

Cenas alternam progressivamente mais rapido entre ele
desenhando, apagando e sua expressdo cada vez mais nervosa.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANCA: £Ele risca o desenho
completamente e fecha o caderno.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianca estd sentado de bracos
cruzados com o caderno fechado sobre seu colo. ZOOM IN de
seu rosto com uma expressdo nervosa. SOM DO ONIBUS SE
INTENSIFICA ATE CESSAR.

INT. ONIBUS - PRESENTE - NOITE

VISAO FRONTAL: Em um corte vemos o rosto do Protagonista
Adulto.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: O mesmo estd com o celular na
sua mado, aperta em um botdo lateral e liga o telefone. Vemos
o que seria o perfil do Protagonista Adulto em uma rede
social. Ele toca na publicagdo mais recente, é um desenho
digital, abaixo da imagem, vemos alguns dados da postagem,
como curtidas e comentdrios, h& um nimero baixo dos dois.
Ele toca em um icone e a seguinte caixa de texto aparece
“Arquivar publicagdo?” junto das opgdes “Sim” e *“Cancelar”,
ele toca em “Sim”. Ele desliga o celular apertando novamente
no botdo lateral.
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VISAO DE FORA DA JANELA DO ONIBUS: O Protagonista Adulto
olha em direg¢do a janela, apoiando a cabega. As 1luzes da
cidade passam rapidamente enquanto ele encara a camera.

EXT. RUA - CALGCADA - Noite

O clima estd nublado. A rua é composta por uma sequéncia de
prédios e casas que se espremem um ao lado do outro, nas
portas vemos portdes metdlicos com grades. A arquitetura é
geométrica e minimalista, mas conta com uma profusdo de
elementos de propaganda e produtos de comércio.

VISAO LATERAL: O 6nibus gque estava parado d& partida,
sumindo no lado Esquerdo da tela, revelando o Protagonista
Adulto que acabou de descer do veiculo, o mesmo comega a
caminhar pela calgada, indo em diregdo ao lado direito da
cena, onde é acompanhado pela camera. Comega a chover
levemente.

VISAO DE PASSARO: vemos uma rua movimentada, o Protagonista
Adulto anda em meio a multiddo. Todos usam guarda-chuvas,
menos o Protagonista Adulto.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto espera para atravessar
a faixa de pedestres junto com varias pessoas. Ele sente uma
movimentagdo e olha para o lado curioso.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Uma crianga esgueira-se entre
o grupo.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto comega a seguir a
crianca, se esgueirando entre as pessoas.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Ele usa as mdos para afastar
pessoas, uma espécie de luz ganha forga e toma a tela.

FADE TO WHITE
EXT. MATA - DIA

Clima chuvoso, ambiente de mata com muita vegetagdo, &rvores
e arbustos. Vemos uma parede de pedra que forma uma pequena
barragem. SOM LEVE DE AGUA CORRENDO.

VISAO FRONTAL: A luz some e vemos o Protagonista Crianga que
acaba de passar por alguns arbustos, ele estd com uma
expressao confusa, mas curiosa.
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VISAO LATERAL: Vemos um pardal no centro da cena, o mesmo
estd com a asa machucada e por isso pula pelo chdo com
dificuldade. O Protagonista Crianga anda lentamente em
diregdo ao animal, ele se agacha.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Vemos o pAssaro que se move
agitado.

CLOSE NO ROSTO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Ele observa o
animal.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGCA: O Protagonista Crianga
aproxima seu dedo indicador do ©passaro lentamente, o
tocando. O passaro reage de forma alegre.

CLOSE NO ROSTO DO PROTAGONISTA CRIANGCA: O Protagonista
Crianga esboga um leve sorriso. MISTURA DE SOM GRAVE COM
MADEIRA RACHANDO AO LONGE. O Protagonista Crianga se assusta
e ergue a cabega olhando em diregdo ao barulho. SOM DE
PASSAROS AO LONGE.

SOM DE CORRENTEZA D’'AGUA SE INTENSIFICA.

VISTA DE CIMA: O nivel da &gua da barragem comega a subir,
alcancando o péssaro. O mesmo se move de forma frenética
enquanto PIA.

VISAO FRONTAL: PIADO. O Protagonista Crianga olha novamente
em diregdo ao paéssaro, cara de assustado. Ele leva o corpo
em diregdo ao animal.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGA: O Protagonista Crianga leva
suas maos até o passaro e lhe segura, erguendo-o.

VISAO LATERAL: O Protagonista Crianga corre até a margem
oposta com o pardal em suas maos.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Criang¢a chega & outra margem e
desacelera. Ofegante ele aproxima as mdos do rosto.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGCA: Ao abrir as mdos, vemos o
passaro que se seca.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianc¢a sorri enquanto desvia
o rosto dos respingos. PIADO.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGA: Vemos mais 4 pardais
abrigados em um toco oco de &arvore.
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VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianga olha atento em direcéo
dos péssaros e depois em diregdo ao pardal em sua méao.

VISAO LATERAL: Ele se ajoelha e coloca o passaro no chdo, o
mesmo pula em direg¢do aos outros péssaros.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGCA: O pardal se une aos outros
passaros que parecem felizes.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianca olha a cena com uma
expressdo melancdlica.

SOM GRAVE AGORA MAIS ALTO. O SOM DA CORRENTEZA D’'AGUA SE
INTENSIFICA MAIS AINDA. O Protagonista Crianga se assusta.

VISAO DE TRAS: O Protagonista Crianca olha por cima de seu
ombro assustado.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANCA:Vemos a barragem. SOM DE
CORRENTEZA SE INTENSIFICA CADA VEZ MAIS. Uma onda violenta
de 4&gua atinge a barragem, vazando pelos arcos da
construgao.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianca tampa os ouvidos
assustado.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianca ergue lentamente em
direcdo ao esconderijo do pardal.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Pedago oco de madeira, o
animal ndo esté mais 1l4a.

VISAO FRONTAL. O Protagonista Crianca estd em pé parado e
assustado. Ele vira lentamente.

VISAO LATERAL. O Protagonista Crianga anda um pouco e grita
por ajuda, mas ninguém aparece. O Protagonista Crianga se
aproxima devagar da correnteza.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianga grita novamente por
ajuda, ninguém responde. Ele encara a correnteza e pouco a
pouco, com dificuldade, adentra o grande fluxo de &agua, que
cobre seu corpo até sua cintura. Ele estd extremamente
assustado.

VISAO FRONTAL SUBMERSA: Vemos as pernas do Protagonista
Crianga, que caminham lentamente, podemos ver pequenos
peixes.
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VISAO DE TRAS: O Protagonista Crianga continua andando com
dificuldade, sendo gquase que completamente submerso pela
dgua em alguns momentos. Ele olha para trés.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANCA: Vemos quatro pardais na
margem que ele estava.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Crianc¢a encara a cena anterior
quase submerso. VOZ FEMININA INCOMPREENSIVEL. O Protagonista
Criangca tem uma reagdo de surpresa e olha em direcdo a
margem oposta.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGCA: Vemos a outra margem da
barragem, a visdo do Protagonista Crianga comega a ficar
turva, piscando os olhos lentamente.

VISAO DO PROTAGONISTA CRIANGA: Visdo turva. Uma mdo surge na
tela e tenta alcangar o Protagonista Crianga.

VISAO LATERAL: O Protagonista Crianga, dquase dque submerso,
estica sua mdo como se tentasse alcangar algo.

CORTE
INT. OCEANO TOTALMENTE ESCURO

VISAO LATERAL: vemos apenas o Protagonista Crianca. VAarios
peixes (cascudos) cobrem o corpo do Protagonista Criancga
deixando apenas parte de seu rosto e seu brago esticado.

VISAO LATERAL: Um peixe enorme come¢a a se aproximar do
protagonista a partir do fundo da cena, como se fosse
engoli-lo, ele chega cada vez mais perto até quase
alcanga-lo.

EXT. RUA - PISTA - NOITE

VISAO LATERAL: Corte para o Protagonista Adulto ajoelhado na
pista com a mdo estendida. Uma luz muito forte o ilumina.
SOM DE BUZINA E FREADA DE CARRO.

FADE TO WHITE

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto cobre o rosto com o
brago, se protegendo. Ele abaixa lentamente o brag¢o, abrindo
os olhos. VOZERIO.

EXT. CASA DO PROTAGONISTA ADULTO - NOITE



12

83

VISAO LATERAL: O Protagonista Adulto entra em cena pela
esquerda, caminhando pela calgada até chegar a frente de uma
porta metadlica estreita, ele abre a porta e entra por ela, a
porta se fecha.

INT. CASA DO PROTAGONISTA ADULTO - NOITE

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto entra pela porta, ele
liga as luzes, o mesmo estd com sacolas de compras e as
coloca no chéao.

VISAO LATERAL: O Protagonista Adulto tira suas roupas
molhadas e se apoia no balcdo. Ao erguer sua visdo ele
avista a caixa ainda caida.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Caixas de papeldo empilhadas,
uma delas estd caida, com alguns papéis que escapam.

VISAO FRONTAL: Foco no rosto do Protagonista Adulto.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Maos do protagonista colocam
uma caixa em cima do balcdo. Vemos o interior da caixa com
folhas e objetos variados.

VISAO FRONTAL: Vemos o Protagonista Adulto atréds do balcéo
com a caixa a sua frente. o mesmo comega a observar as
coisas que estdo na caixa, no que a camera se distancia,
papéis, objetos e novas caixas vao surgindo ao redor do
personagem.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Vemos o interior da caixa, O
protagonista pega algumas folhas com desenhos riscados,
rasgados etc. O protagonista pega uma bola de papel
amassado, ao desamassd-la, vemos o desenho do boneco que ele
fez quando crianga que estd riscado.

MUSICA SE INICIA:

FOCO NA EXPRESSAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Ele olha em
direcdo a sua mesa de trabalho.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Mesa de trabalho com os
equipamentos eletrdénicos de desenho.

VISAO DE COSTAS: O Protagonista Adulto estd de pé em frente
a mesa. Ele comega a grudar os desenhos na parede a sua
frente, aos poucos a parede vai ficando cheia de papéis.
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VISAO DE CIMA: O Protagonista Adulto remove os equipamentos
de cima da mesa. Ele retira materiais de desenho tradicional
de dentro de uma caixa e coloca em cima da mesa.

VISAO DE COSTAS: O Protagonista Adulto estd de pé em frente
a mesa. Enquanto a cémera se distancia vemos o grande mural
formado por papéis grudados na parede.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto se senta e leva a mao
em diregcdo aos materiais.

Cenas do Protagonista Adulto pintando em diferentes angulos.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto segura o desenho & sua
frente, cobrindo o seu rosto.

VISAO FRONTAL: Inicia-se uma sequéncia de cenas répidas e
distintas mas que mantém o enquadramento e a pose do
protagonista. O protagonista estd em diversas situagdes e
cendrios como «crianga, até voltar a cena anterior como
adulto novamente. O Protagonista Adulto abaixa a folha.

MUSICA CESSA.
VISAO FRONTAL: Vemos o mural com a pintura no meio.
EXT. RODOVIARIA - DIA

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto aguarda em uma fila
para entrar no Snibus.

EXT. CAMPO - DIA
VISAO LATERAL: O Protagonista Adulto olha pela janela.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: Uma paisagem de campo em
movimento estd passando.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto desce os degraus do
onibus. O mesmo avista alguém, sorri e acena.

EXT. ESTRADA - DIA

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto estd no banco de carona
de um carro, ele olha para o lado.

VISAO DO PROTAGONISTA ADULTO: O sol da tarde ilumina entre
grandes serras.

16 INT. QUARTO DO PROTAGONISTA CRIANGCA - DIA
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VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto entra pela porta do
quarto, ele estd com uma mala e mochila nas costas. Ele anda
até préximo da cama, se ajoelhando e retirando a mochila de
suas costas, abrindo a mesma.

VISAO DO PROTAGONISTA: Ele retira o boneco que encontrou de
dentro da mochila.

FOCO NA EXPRESSAO DO PROTAGONISTA: Leve sorriso.

VISAO FRONTAL: O Protagonista Adulto coloca o boneco embaixo
da cama. Ele levanta e vai em direg¢do a porta do quarto, ele
para por uns segundos, e atravessa.

MUSICA SE INICIA.
LETREIRO: “Enquanto Eu For Rio”.

FADE OUT / FIM
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