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RESUMO

Ao relatar o processo de aprendizagem durante o do curso de Artes
Visuais da EBA/UFMG - habilitagdo em Cinema de Animacéo, este trabalho
tem como objetivo ajudar posteriores estudantes em Cinema de Animacao,
tendo como objeto de referéncia a producédo do curta-metragem em animacgao
Chitundu.

Os relatos e experiéncias adquiridos durante o processo de aprendizado
sado apresentados de forma a resumir e dar uma visédo geral de cada etapa do

processo de Animacao.
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INTRODUCAO:

E dificil escrever um trabalho de conclusdo de curso. Pensar no que se aprendeu
durante o percurso, decidir sobre 0 que pesquisar e definir um tema de pesquisa. Decidi,
entdo, com a ajuda de minha orientadora, escrever o presente memorial contendo as
experiéncias que tive no decorrer do curso de Artes Visuais dentro da habilitacdo de
Cinema de Animacdo da EBA/UFMG. Com este trabalho aproveito para dar um retorno
do que aprendi em cada etapa estudada e ter o mesmo retorno com alguns dos meus

professores.

Resumir quatro anos e meio de estudos ndo € uma tarefa simples. Muito se perde
pelo caminho e nem sempre damos a devida importancia a tudo o que se aprende. De
fato, cada licdo, sendo positiva ou negativa, que se aprende faz parte do crescimento e

desenvolvimento da formagao profissional do aluno.

Essa fase de término da graduacdo é apenas um passo. Por esse motivo dou
muita importancia ao aprendizado. A palavra aprendizado que vem do latim
apprehendere, gue significa “agarrar, tomar posse de”, no sentido metaférico é “agarrar
com o conhecimento, com a mente”. Por isso acho importante encarar qualquer etapa da

vida como uma fase de aprendizado.

Durante o tempo que passei na universidade, aprendi técnicas variadas que de
alguma forma contribuiram para a elaboracéo e realizacdo do trabalho pratico solicitado
pela habilitacdo em Cinema de Animacéo do curso de Artes Visuais da Escola de Belas
Artes da Universidade Federal de Minas Gerais (EBA/UFMG): o curta-metragem em
animacdo Chitundu, realizado em parceria com Manuella Diniz Freire Santos Medina.
Ressalto, ainda, a importancia de alguns conceitos atribuidos ao ensino das Artes
Plésticas dentro da habilitagdo escolhida, sendo que o filme Chitundu, feito como parte
pratica deste trabalho de Conclusdo de Curso, acaba por traduzir o aprendizado nesse
periodo de estudos na UFMG.

Como forma de relatar os acontecimentos que se passaram, vou tomar cada etapa
da producdo do filme como ponto de referéncia e, dentro de cada uma das etapas, fazer
as devidas consideragdes a cada disciplina estudada e as influéncias que possam ter

exercido na elaboracéo do filme.



1. ALGUMAS OBSERVAGCOES SOBRE OS CONTEUDOS APRENDIDOS

O curriculo do curso de Artes Visuais da EBA/UFMG passou a estabelecer, a
partir de 2006, que ao inves de dois anos de formacao basica para todas as habilitaces,
seria oferecido apenas um ano de basico, sendo que nos restantes trés anos, os alunos
seguiriam o percurso de cada habilitagdo escolhida ou da licenciatura. Sendo assim, nos
dois primeiros periodos de curso, passamos por diversos apontamentos com relagdo as
Artes Visuais, com énfase em Desenho e Artes Plasticas, 0 que nos permite ter uma
visdo geral da Arte. Varios aspectos teoricos e praticos nos sdo apresentados e opta-se

pela habilitacdo desejada de acordo com o que mais interessar a cada aluno.

As disciplinas iniciais focam o estudo da imagem em diversos campos: desenho,
pintura, gravura, escultura, fotografia, artes graficas e cinema. Dentre as disciplinas
teoricas, estuda-se tanto a histéria como o processo de descoberta, desenvolvimento e a

modernizacdo da Arte como um todo.

Cinema de Animacéo ndo tem grande representatividade nas disciplinas tedricas
ligadas as Artes Plasticas a menos que o aluno busque e faca conexfes entre
movimentos artisticos e filmes relacionados a mesma época. Existem fatores que
influenciam os filmes direta e indiretamente. A historia da humanidade, em si, € uma

grande fonte de “assuntos” que séo abordados em filmes.

Cinema de Animacédo tem uma particularidade — ou, talvez, até ouse dizer — uma
identidade propria, que o difere de filmes em live action: trata-se de um trabalho que

leva o realizador um pouco além da tarefa de dirigir um filme.

Na EBA/UFMG, temos a oportunidade de produzir um filme de animag&o como
trabalho final para a habilitagdo, dentro do curso de Artes Visuais 0 que nos proporciona
a aplicacdo de varios dos conceitos de arte aprendidos, nos permitindo ir além deles,

concebendo uma historia e dando “vida” aos personagens.

De fato, os filmes, sejam eles em animagéo ou live action, dependem de uma
equipe de varios profissionais especializados em areas especificas para sua realizacao.

Entretanto, na Escola, podemos optar por produzir, animar e dirigir, praticamente

! Aces filmadas ao vivo, com atores reais.



sozinhos, o proprio filme. 1sso pode causar grande euforia nos estudantes, levando-nos a
trabalhar com exaustdo, sem necessariamente, obter um resultado tdo significativo. O
trabalho em equipe deveria ser encorajado e, talvez, até ser um pré-requisito para todo

estudante de animacao.

“Trabalho em equipe é uma questdo de filosofia, a tendéncia no Curso de
Cinema de Animacdo e Artes Digitais, € que isto seja mais enfatizado. Existe
uma heranca na Escola de Belas Artes, o que é muito legal, que é o fato de a
habilitacdo ter nascido dentro do Curso de Belas Artes e isto fez com que os
alunos quisessem trabalhar animagcéo como uma coisa mais autoral, como sendo
uma criacdo pessoal. Isso ficou muito enraizado na Escola, 0 que é bacana
também, pois foge um pouco do sistema mercadoldgico de trabalho em equipe.
Mas sempre achei que animacado é um trabalho em que vocé sempre depende de
alguém para resolver determinadas etapas e isto estd sendo melhor trabalhado
no Curso de Cinema de Animacdo e Artes Digitais” (Trecho da entrevista com o
Professor Mauricio Gino, presente no DVD Chitundd — ver anexo).

Alguns fatores devem ser observados ainda no campo das Artes Plasticas quanto
a realizacdo de um filme em animacdo. Conceitos de composic¢do, por exemplo, servem
para compreender e utilizar bem 0 espac¢o na construgdo dos enquadramentos, podendo
também ser util para definir a posicdo do personagem dentro do espaco filmado. O
estudo das cores € outra fonte que pode ser de grande ajuda, se bem aplicado. Uma vez
que existem livros especificos que teorizam aspectos psicologicos e funcionais das cores
e isso pode auxiliar na escolha de tonalidades adequadas a narrativa, tanto para

personagens quanto para cenarios.

Outro fator essencial para estudantes de Cinema de Animacéo € ter contato com
teorias especificas do Cinema, revelando-se muito construtivo e de vital importancia
para o aprendizado pratico subsequente. Isso pode ser evidenciado nas seguintes
disciplinas: “Panoramas da Animacdo”, com ementa abordando panorama histdrico e
desenvolvimento técnico dos principais momentos da animacdo no cinema mundial;
“Panoramas do Stop-Motion”, com ementa de mesma intencdo, voltada a técnica de
stop-motion?; “Autores e Estilos Cinematogréficos”, propondo o estudo de escolas,
estilos e autores representativos da histéria e evolucdo do Cinema; “Cinema de

Animacao B” e “Atelié de Cinema de Animacéo I”, enfocando noc¢des de dramaturgia

2 Técnica de animagdo que consiste na animacdo de bonecos ou objetos por meio de fotografias
sequenciais.



para pratica de elaboracdo de roteiros desenvolvidos a partir de aportes tedricos da

construcdo narrativa, além de roteiro visual (storyboard e animatics).

2. INICIANDO OS ESTUDOS EM CINEMA DE ANIMACAO

A partir deste ponto, passo a abordar as experiéncias vivenciadas durante a
concepcao, producdo, execucdo e finalizacdo do curta-metragem em animacdo
Chitundu. Inicialmente, acho importante destacar alguns conceitos referentes a

animacao que sdo vitais para sua melhor compreenséo.

Animacdo vem da palavra “anima’ que significa alma, sopro de vida, em outras
palavras, animar significa “dar alma a algo”. O homem sempre demonstrou certo
fascinio por representar o0 movimento de alguma forma. Seja em esculturas, pinturas e,

posteriormente, através de animagao.

Uma breve reflexdo nos leva aos primordios da humanidade, na época das
cavernas onde o homem desenhava nas paredes. Os desenhos apresentavam uma
singularidade, animais apareciam com pernas extras quando, na verdade, o homem

primitivo desejava expressar através da imagem o movimento destes animais (Figura 1).

Figura 1 — Javali de oito patas pintado na caverna de Altamira, na Espanha. Fonte: LUCENA
JUNIOR, 2002, p. 29.

Os egipcios pintavam nas paredes dos palacios a sua propria historia. Os
desenhos representavam as dinastias dos farads e eram feitos de tal forma a dar a

impressdo de movimentos, embora fossem estaticos. Existem pinturas que representam



técnicas de luta aplicadas jogos e disputas entre 0s jovens egipcios e até mesmo como
representacdo de batalhas travadas pelos exércitos (Figuras 2 e 3).

Figura 2 — Representacédo de trabalhadores cuidando do gado e da agricultura. Fonte: site
http://kinodinamico.com/tag/rupestre/.

Figura 3 — Pintura na parede, representacdo de movimentos de luta wrestling (feita ha mais de
cinco mil anos). Fonte: site http://www.viaarte.org/2009_06_01_archive.html.

Ainda de acordo com Lucena Junior (2002), os gregos, por sua vez, utilizavam
além das paredes, pecas de cerdmica, desenvolvendo técnicas ligadas a escultura que

permitiam a criagéo de pegas que pareciam “vivas”.

A representacdo do movimento passou por diversas outras tentativas até chegar
ao cinema de animacao.

A “ilusdo” do movimento criada pela exposi¢édo sequencial dos desenhos se deve
a um fenémeno conhecido como persisténcia retiniana ou retencdo retiniana. 1sso
consiste em nada menos que a memaria visual, ou seja, o tempo que o olho humano

leva para processar uma imagem.



Acontece que se 0 olho for exposto a mais de 16 quadros a cada segundo ele ndo
consegue “esquecer” uma imagem antes da exposicao da outra, assim ocorre uma iluséo

em que os desenhos, por estarem em sequéncia, parecem estar em movimento.

Na Histéria da Animacdo, alguns inventos que ficaram conhecidos como
brinquedos 6ticos ajudam na compreensdo da teoria da persisténcia retiniana. Exemplos
desses brinquedos podem ser até fabricados nos dias de hoje, como o Zootropio (Figura
4), o Taumatropio (Figura 5) e o Flip Book.

Figura 5 — Taumatropio: gira-se o corddo amarrado nas extremidades de um suporte com
desenhos diferentes na frente e no verso, produzindo uma fusdo entre as duas imagens. Fonte:
desenho do curta-metragem Chitundu.

Quando se trata de produzir animacdo, pensa-se em movimento. Sendo assim,
pode-se representa-lo através de diversas técnicas. Neste trabalho, optei pelo método de

desenho animado, agregando algumas técnicas de recorte digital.



3. ETAPAS DA CRIACAO

De acordo com as orienta¢Ges da grade curricular da EBA/UFMG, comegamos
o0s estudos de animacao pela parte prética, estudando exercicios que representam alguns
tipos de movimento e situagdes. Esses exercicios tém a finalidade de auxiliar na etapa

de animacéo de um filme.

Para esta monografia, relatarei a ordem em que o filme Chitundd foi produzido,
partindo de seu roteiro e seguindo pelas outras etapas da pré-producdo, passando pela
etapa de producdo até sua finalizacdo na pds-producéo.

3.1 Roteiro

O embasamento tedrico para a criacdo do roteiro se deu, principalmente, devido
a quatro disciplinas que cursei: “Cinema de Animagdo A”, ministrada pelo professor
Luiz Nazério; “Panoramas da Animacao”, ministrada pelo professor Heitor Capuzzo;
“Atelié de Cinema de Animacao I”, ministrada pelos professores Ana Lucia Andrade,
Rafael Conde e Carlos Falci; e “Autores e Estilos Cinematograficos”, também

ministrada pela professora Ana Lucia Andrade.

Essa convivéncia com o universo tedrico do cinema serviu nao so para aprender
sobre como se escrever um roteiro (e € importante lembrar que ainda estou aprendendo),
mas também para conhecer mais sobre a Historia do Cinema como um todo, mesmo que
somente parte dela; além de ter me deparado com animacdes das mais variadas técnicas,

estilos e propostas.

O roteiro do filme comecou a tomar forma durante a disciplina de “Atelié de
Cinema de Animacao 1”. O processo de roteiro de um filme é a sua mais importante
etapa. O roteiro precisa ser bem estruturado e claro. Os aspectos a serem observados em

um roteiro sdo 0s mais variados.

Em uma producéo cinematografica, o papel do roteirista € traduzir em palavras o
imaginario humano. Ele precisa externar as ideias para todos os envolvidos na producao
do filme, atores, diretor e até mesmo o publico, levando-se em conta as possibilidades
de leitura do espectador.



Os roteiros podem ser concebidos a partir de diversas formas: ideias originais,
adaptacOes, releituras, refilmagens. Para cada tipo de roteiro tem-se um tipo de trabalho
dado ao roteirista e nem sempre se considera o roteirista como autor do filme. “Escrever
um roteiro é a arte de elaborar ‘uma boa histéria bem contada’- uma arte que se pode
aprender. Embora ndo haja uma férmula padrdo, existem certos principios basicos
presentes em todos os bons scripts” (HOWARD & MABLEY - 1993, orelha do livro).

Contar uma boa histéria ndo € exatamente a tarefa mais simples do mundo.
Existem muitas dificuldades, desde a ideia original até a edi¢do final de um roteiro. No
curta-metragem de animacdo Chitundl, o processo de escrita do roteiro passou por

ideias diferentes até tomar a forma que foi escolhida para ser animada.

Alguns elementos ajudaram na decisdo do roteiro final. Inicialmente, o porque
de contar essa historia. Particularmente, tive muitos medos na minha infancia e ainda
tenho muitos hoje. Entretanto, alguns dos nossos medos podem ser exagerados pela
nossa propria imaginacdo. 1sso nos leva a fantasiar algumas coisas. Todavia existem

medos que sdo fundamentados e se concretizam, caso ndo prestemos atencéo a eles.

Inicialmente, esse era 0 eixo tematico da historia e ndo foi completamente
perdido no fim das contas. Mantive alguns aspectos da histdria a ser contada, mas, no
fim, o filme estava sendo feito porque eu o estava achando divertido e estava tendo

prazer em escrever as gags-.

Depois de definida a historia a ser contada, dividi o roteiro em trés momentos: o
de apresentacdo, o conflito da historia e a solucdo deste conflito. Mesmo sendo um
curta-metragem de pouco mais de dois minutos, essa divisdo se faz necesséria para

melhor organizacao das ideias.

Outra coisa a se decidir é o universo da histdria, ou seja, onde esta historia se
passara e quais 0s aspectos a serem retratados deste universo e que tenham importancia
para 0 que se esta contando. Para decidir esse universo eu tive um conflito particular, a
ideia original era humanizar o protagonista da historia — um filhote de hipopotamo —
que teria um conflito no banheiro de sua casa. Essa ideia se mostrou fraca, diante das
possibilidades de se fazer o pequeno hipop6tamo em seu ambiente natural: a selva.
Além da riqueza que um cenéario de selva apresentaria com as possibilidades de

¥ Cenas com situagdes comicas traduzidas como piadas visuais, presentes em muitos desenhos animados.



interagBes com outros animais, fiquei mais a vontade em realizar o filme na selva

mesmo.

Para definicdo da ideia final da historia para elaboracdo do roteiro de Chitundd,
contei com a inestimavel ajuda de meus colegas Evandro Ferreira Costa e Luhan Dias
Souza. Depois de estabelecer o universo onde se passaria a historia, passei a trabalhar na

definicdo dos personagens.

Primeiramente, o titulo, “Chitund(’, que significa ninho de péassaros, foi uma
decisdo tomada enquanto pesquisava significados de nomes africanos e me deparei com
este que combinaria com a historia e daria certa ironia a situacdo vivenciada pelo

personagem.

Definir alguns aspectos psicoldgicos do personagem é valido, mesmo que estes
aspectos nao fiqguem evidentes no decorrer da historia. Cada detalhe pode ser crucial
para o animador enguanto ele esta animando o personagem, pois o ator de um filme de
animacdo € o proprio animador. Isso vale tanto para o protagonista como para 0
antagonista da historia, bem como os personagens que ndo tem uma participacdo téo

significativa na trama.

E fundamental também para a etapa de roteiro estabelecer a banda sonora,
concebendo-a desde o inicio, tdo logo as cenas sejam criadas. Os efeitos de som e a
musica do filme sdo de vital importancia para o resultado final. Esse trabalho, em
particular, ndo teve uma preparacdo sonora tao significativa quanto eu gostaria e por

esta razdo ocorreram alguns problemas para se chegar ao som definitivo do filme.

A disciplina optativa “Design Sonoro”, ministrada pelo professor Jalver
Bethonico, auxiliou na pesquisa de roteiros sonoros, mas, como a carga horaria foi um
tanto pequena, o trabalho pratico ndo foi satisfatorio. Talvez tivesse sido mais
interessante se pudesse ter trabalhado no som de Chitundd durante a disciplina. Como
estava muito envolvido na parte de animagdo do filme — o que acontece com muitos
estudantes — ndo dei a devida atencdo para esse ponto em particular, mesmo tendo sido
alertado pela Profa. Ana Llcia Andrade, na disciplina “Atelié de Cinema de Animacéo
I”. Aproveito esse deslize para ressaltar a importancia do trabalho em equipe em um
filme, pois, talvez, se houvesse uma pessoa responsavel pela sonorizacdo desde o inicio

da producéo, ndo teria ocorrido esse problema.



Apobs o desenvolvimento de vérias versdes do roteiro, até que se estabelecesse
uma versdo definitiva, passei a etapa de tentar traduzi-lo visualmente, criando seu
storyboard — processo fundamental para se produzir uma animacdo com eficacia dentro
do tempo previsto, podendo-se comecar a sentir o funcionamento visual da historia,

bem como se estabelecendo o ritmo para prever o préprio trabalho de animacéo por vir.

3.2  Storyboard

Essa etapa consiste na primeira impressdo visual do filme. Ligado diretamente
ao roteiro, o storyboard” (Figuras 6) da a primeira impresséo do aspecto visual do filme.
Alguns conceitos aprendidos na disciplina de “Forma, Cor e Composi¢do”, ministrada

pelo professor Vlad Eugen Poenaru, foram essenciais para a realizacdo do storyboard.

Figura 6 — Trecho do storyboard do curta-metragem Chitundu. Fonte: material de pré-
producdo do curta-metragem Chitunda.

Embora eu tenha me mantido na seguranca do plano teatral, sem utilizar muitos
movimentos de camera, consegui ter uma boa nocdo espacial do universo escolhido,

talvez, por causa das referéncias de paisagens reais pesquisadas.

* Representacéo grafica das ideias sequenciais do roteiro através de paineis desenhados.
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A funcéo principal do storyboard é, antes de tudo, nos dar uma nog¢dao de como
serdo constituidos os planos. Por esse motivo, é imperativo que ndo se fique apenas nos
desenhos em quadrinhos, sendo importante também fazer uma explanacédo do que sera o
filme — chamada pitching — procurando narrar, a partir dos paineis criados, além de

prever o ritmo, numa tentativa de maior clareza e objetividade.

3.3  Layout

Outra etapa importantissima para a realizacdo do filme, o layout® tem a funcéo
de estabelecer para o animador plano a plano o que ele tera que fazer durante o trabalho
de animacéo. Trata-se de uma espécie de roteiro para animar. Geralmente, o layout de
uma cena contém informacBes acerca da proporcdo do personagem em relacdo ao

cenario, sua posicdo em cena, duracdo da cena, entre outras informacdes (Figura 7).

Figura 7 — Trecho do layout do curta-metragem Chitundl. Fonte: material de pre-
producgdo do curta-metragem Chitundd.

> “O ambiente no qual a acdo animada acontece, indicando tamanhos de personagens em relacdo ao
cenario, perspectiva, posicdo da camera e movimento, principais posi¢Ges de personagens dentro da cena,
iluminagdo e composicio da tomada” (Traduzido de GOLDBERG, Eric. Character Animation Crash
Course!, 2008, pagina XIX).

11



Muitos fazem o layout com a pose inicial do plano e a pose final para ficar mais
claro o que deve ser feito. Além disso, outras informacGes sdo apresentadas no layout,
como o periodo em que acontece o plano ou a cena, se diurna ou noturna,

enguadramentos, movimentos de camera, quando existentes.

O layout funciona como uma tdbua de salvacdo do animador. No curta-
metragem Chitundi os layouts foram muito simplificados contendo apenas as
informacdes acima descritas e alguns trechos do roteiro para orientar na fase de

animacao.

3.4 Animético

O Animatico® funciona para se ter a nocéo do timing’ da animacdo, da seguinte
forma: animam-se os layouts, ou seja, colocam-se 0s desenhos em sequéncia durante o

tempo planejado. Com isso temos a nog¢ao de como o filme ficara.

No curta-metragem Chitundu, o animético passou por mais de uma versdo. 1sso
ocorreu por causa das mudancas que se viram necessarias durante o processo de
animacdo. Até mesmo alguns detalhes que ndo existiam no roteiro se fizeram

necessarios a medida que o filme ia sendo animado e tomando forma.

3.5 Animacéo

A etapa de animacdo é, com certeza, a mais demorada e laboriosa de todas;
entretanto para mim foi a mais prazerosa e divertida. Comecamos a tomar conhecimento
sobre a animagdo na disciplina “Cinema de Animagdo B”, ministrada pelo professor
Leonardo Vidigal. Durante essa disciplina, fizemos experimentos com 0s brinquedos
Oticos ja mencionados anteriormente, e testamos a técnica de stop motion com
exercicios que geraram uma pequena animagdo chamada Vaca The Mooovie, feita por
mim, Fernanda Vital Sasaki, Jodo Vitor Xavier Dantas, Manuella Diniz Freire Santos

Medinna e Bruno Ldbo.

® Animacéo com os layouts, uma espécie de teste de animacao em que se filma o storyboard, procurando
prever o tempo de cada cena para se programar o trabalho de animac&o.

7O processo que determina quanto tempo cada desenho ou posicdo devem ficar na tela, baseando-se na
teoria que vinte e quatro frames correspondem a um segundo de tempo de animacdo” (Traduzido de
GOLDBERG, Eric. Character Animation Crash Course!, 2008, pagina XXII).
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A disciplina que seguiu trabalhando conceitos de animacdo foi “Cinema de
Animacao: Projeto”, ministrada pelo professor Antonio Fialho. Nessa disciplina, nos
aprofundamos em questdes mecanicas de movimento e atuacdo de personagens. Os
exercicios nos levaram a entender importantes conceitos como peso, espagamento,
timing, antecipac&o, entre tantos outros. E nessa disciplina que passamos a compreender
como funcionam as mecénicas do movimento e como, atraves dos “Principios da

Animacao”, dar “vida” a personagens.

Em se tratando do curta-metragem Chitundd, confesso ter sido um trabalho de
animacdo exaustivo. Entretanto ndo foi um trabalho tdo minucioso, pois fiz sozinho e
tive diversos contratempos durante a execucdo do mesmo. N&o tento me justificar com

isso, apenas esclarecer algumas limitacdes pelas quais passei.

Minha conclusdo, depois de realizar a animacdo Chitundd, foi que preciso
melhorar minha técnica em animacdo e a unica forma de fazer isto é, obviamente,
animando. Nesse ponto estou buscando aprimoramento trabalhando em outros projetos

e pretendo seguir dessa forma para melhorar cada vez mais.

No que se refere a0 meu aprendizado relacionado & técnica de animagdo 2D°
Chitundd foi de uma importancia maior do que eu esperava. Descobri que o que
achamos ser capazes de fazer € bem diferente do que podemos realmente fazer.

Conclui alguns apontamentos fazendo este trabalho. Na verdade, em diversas
das disciplinas aqui citadas ja se chamava a atencdo para alguns desses apontamentos. E
necessario se organizar melhor antes de fazer um filme, ter mais dedicagdo e ndo fazer
varias coisas a0 mesmo tempo, ser menos exigente consigo mesmo, ouvir mais 0s
conselhos de quem tem mais experiéncia, diminuir em arrogancia e, principalmente, ter

ajuda para realizar um filme — uma boa equipe.

“O aluno quando chega a Escola, para aprender a produzir animagéo, ndo tem
ideia do que vai encontrar. Vai se perguntar como é que se faz animacgao, e vai
perceber que o trabalho em animacdo ndo é um trabalho féacil. Portanto a
questdo do trabalho em equipe é muito importante e ja vem sendo discutido
dentro da Escola. O novo curso ja vem incentivando o trabalho coletivo como
forma de preparar os alunos para atuar no mercado” (Trecho da entrevista com
o0 Professor Simon Brethé, presente no DVD Chitundu — ver anexo).

® Animagéo em planos bidimensionais, geralmente feita com desenhos, mas pode-se fazer também com
recortes digitais, por exemplo.
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No que se refere a animacédo de Chitundu, necessitei basicamente de atuacédo de
gags, exageros nas expressdes, dominio de forma do personagem — ndo somente o
protagonista, mas os passaros tchiluanda®. A representacéo do peso dos personagens se
mostrou muito complicada pra mim, especialmente na cena do mergulho no lago. Onde
€ preciso passar uma impressao de que um hipopdtamo, que é um animal pesado, possui
certa leveza, quase como se estivesse voando. Essa representagdo de contrastes no peso

€ um pouco dificil para mim.

3.6 Pds Producéo
3.6.1 Clean Up

A etapa de clean up'® consiste em uma finalizacdo no traco, para falar
resumidamente. Este processo € bastante laborioso e demanda muito cuidado, pois se
trata de praticamente animar o filme todo novamente. S6 que desta vez com o dobro de

cautela finalizando o trabalho do desenho e refinando a linha 0 maximo possivel.

No curta-metragem Chitundl o trabalho de clean up se deu em mais ou menos
dois meses. Creio que principalmente nessa etapa do trabalho é preciso uma pessoa
responsavel exclusivamente por esta tarefa — mais uma vez ressaltando o valor do

trabalho em equipe quando se trata de animacéo.

3.6.2 Pintura

A etapa de pintura foi particularmente dificil na producéo de Chitundi. Antes da
disciplina “Atelié de Cinema de Animacdo IV”, ministrada pelo professor Arttur
Ricardo Espindula, ndo existe um contato com nenhum software ou metodologia para
uma finalizac&o do filme na Escola. Talvez, fosse o caso de instaurar uma metodologia

bésica para a realizagdo desta etapa, ndo obrigando, mas orientando os alunos.

% Péssaro conhecido por ter relacdo de mutualismo com hipopétamos e rinocerontes, popularmente
conhecidos como pica-boi.

10" Os desenhos em uma cena de animagdo que sdo refinados para a pintura final ou escaneamento,
geralmente feitos colocando-se uma nova folha de papel sobre o esboco e aperfei¢coando tanto a linha
guanto as nuancas do personagem. Na animac&o tradicional, hoje, esses sdo 0s desenhos que a audiéncia
Vé na tela.
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Particularmente, eu ndo possuia quase nenhum conhecimento a respeito de
softwares e por esse motivo acabei atrasando a producdo. Nesse momento, recebi o
auxilio da aluna Manuella Diniz Freire Santos Medina, que se disp6s a me auxiliar com

esta etapa.

Na pintura voltei a alguns conceitos que havia aprendido em uma das primeiras
disciplinas cursadas “Forma Cor e Composicdo”. Definir as cores ndo é simplesmente
escolher a cor que mais lhe agrade. A personalidade do personagem influi diretamente

na escolha das cores para 0 mesmo, para 0s cenarios e elementos de cena.

No curta-metragem Chitundu, por exemplo, temos cores frias para o personagem
principal que apresenta uma personalidade recolhida, se mostra curioso e acanhado, um
filhote. J& os antagonistas apresentam uma coloracdo forte, quente, indicando uma

personalidade firme e decidida, agitada.

3.6.3 Edicéo

A etapa da edicdo é uma etapa altamente intuitiva. E nesse momento que se
decide o que ird para a tela e 0 que ndo ird. Essa etapa vem sendo refinada desde a
montagem do animatico. Uma pena ndo haver na Escola uma disciplina especifica para
isso, com aplicacBes praticas para melhor apreensdao do conhecimento. E embora
recebamos conceitos teoricos de montagem em “Atelié de Cinema de Animacdo 1”7, no
que concerne a linguagem, falta-nos uma melhor acepcao de seus mecanismos a partir

da prética.

No inicio da producdo ainda ndo temos uma nogdo formada de como ficara o
filme e precisamos fazer muitos testes para termos a certeza que o tempo de acao,
timing, esta favoravel a sequéncia ou ndo. Entretanto na edicdo final ja temos o filme
concluido e estamos executando a etapa de montagem do filme, amarrando, em um

termo mais popular todas as cenas para que se conclua a producao.

No curta-metragem Chitundu, a edicéo foi feita por mim em parceria novamente

com o auxilio da aluna Manuella Medina.
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3.6.4 Efeitos

Essa foi uma etapa complicada para mim, por ndo ter um dominio de softwares,
nem experiéncia nesse campo. Os chamados efeitos especiais podem ser decompostos
em alguns conceitos, normalmente duas categorias: efeitos visuais ou éticos, que podem
ser obtidos por manipulacGes fotograficas ou computacdo grafica; efeitos fisicos ou
mecanicos, obtidos por alteracdes no ambiente real de filmagem como cenarios, ou

elementos de pirotecnia.

Outra forma de se definir os efeitos especiais é incluindo os efeitos sonoros além
das duas formas acima citadas que podem ser obtidos através de mixagem de sons

diversificados obtendo-se uma nova sonoriza¢cdo mais condizente com a producao.

Em animacdo, tratam-se como efeitos especiais algumas alteraces nos desenhos
ja definidos. Como na cena da imaginagdo, no caso do curta-metragem Chitundd, por
exemplo, em que temos um efeito de nuvens pairando préximas a cabeca do filhote.
Além disso, existe um efeito sonoro que caracteriza 0 eco das vozes dos passaros,

fazendo com que a cena tome o aspecto de imaginacao.

3.6.5 Autoracéo

Até a disciplina de “Atelié de Cinema de Animacdo IV” eu ndo conhecia esse
termo. Autoracdo nada mais € do que montar o contetdo do DVD, gravando-o neste

suporte, com menus, contendo o filme e material extra.

Ainda nessa parte existe uma etapa para a confec¢do da capa e informagdes a
respeito do filme, o resumo da histéria (sinopse) na contra capa e algumas informacdes

obrigatorias, como a produtora e logomarcas.

No DVD solicitado pela EBA/UFMG, precisamos também incluir um CD ROM
contendo a monografia em arquivo digital no formato PDF para arquivamento. Com a
fase da autoracdo, encerra-se a etapa de pds-producdo e conclui-se o trabalho prético,
restando a defesa do trabalho que é apresentado a banca composta pelo orientador e um
professor convidado, quando podemos ter um retorno académico de uma producdo

artistica feita com reflexdo, consciéncia, dedicagdo e muito trabalho.
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CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho em animacéo reflete dedicacdo, esforco e paciéncia. E fundamental
para o profissional da &rea de Cinema de Animacao ter espirito de trabalho em equipe e
entender a importancia da influéncia direta do seu trabalho no trabalho dos outros.

A importancia das Artes Plasticas é evidente quando observamos conceitos,
como forma, cor, representacdes plasticas historicas que fazem menc¢édo aos movimentos
e acOes do homem. Isso torna o estudo em Cinema de Animagdo mais rico e ajuda o
estudante a desenvolver melhor algumas habilidades relacionadas a desenho e pintura,

por exemplo.

O animador depende de diversas habilidades para concluir seu trabalho, mas
nenhuma é mais importante, em minha opinido, do que a garra e forca de vontade.

Ninguém nasce sabendo e aprender é um processo lento e gradativo, na verdade eterno.

Existem outros meios de aprendizado no meio académico que podem ajudar na
formacéo profissional do estudante de Cinema de Animacdo: monitorias e oficinas,
participacdo em festivais e leis de incentivo a cultura, projetos de iniciacdo cientifica.
Tudo isso e forma de aprender e aprender é fundamental para se tornar um profissional

de qualidade.

Saber que seu trabalho pode nédo sair como o esperado faz parte do crescimento.
E fundamental focar naquilo que se deseja contar, mas também é preciso ser flexivel e
aberto a novas ideias, dialogar e entrar em consenso sobre tudo que sera trabalhado.
Algumas vezes, outras ideias podem complementar aquilo que foi pensado.

O convivio com as outras pessoas também proporciona grandes resultados no
trabalho. Nenhum ser humano é uma ilha e pessoalmente acho que sem convivio ndo
existe evolucdo. E fundamental na vida de todo profissional ter momentos para se

desligar do seu trabalho para reciclar e formular novas ideias e conceitos.

Estudar pode ser muito mais efetivo do que imaginamos. Nem sempre a pratica
pura e simples pode nos levar ao resultado desejado. Ler e compreender o que outros
tém a dizer pode ajudar em varios pontos do trabalho. Esta breve reflexdo foi uma

tentativa de evidenciar a importancia de se conciliar teoria e préatica, dedicacdo e
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estudos, organizacdo e eficiéncia para se realizar um trabalho artistico dentro de uma

escola de arte.

No que se refere ao curta-metragem Chitundu, passei por alegrias, tristezas,
frustracOes e enfrentei de frente as minhas limitagcdes, mas 0 mais importante de tudo:
eu jamais teria concluido o filme sozinho, como pensei a principio ser capaz de fazer, e
agradeco de coracdo aos mestres e colegas que tornaram possivel a realizacdo deste
trabalho e qualquer fruto que, porventura, ele venha proporcionar direta ou

indiretamente.
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ANEXO

O anexo a seguir tras as opinides de alguns professores a respeito do curso e do
comportamento dos estudantes em relacdo ao processo de animacdo e suas
caracteristicas. Os professores responderam a cinco questdes elaboradas pelo aluno
Julio César Duarte Teixeira com o0 objetivo de complementar o trabalho de concluséo do

curso de Artes Visuais na habilitacdo de Cinema de Animacéo.

As perguntas serdo apresentadas em sequéncia e em seguida as respostas de cada

um dos professores entrevistados:

1. A quanto tempo vocé leciona? Conte um pouco da historia que lhe levou a ser
professor(a).

2. O que falta na escola, aos alunos, ou a ambos para que 0s estudantes entendam a
importancia do trabalho em equipe em Cinema de Animagédo?

3. Como os professores podem ajudar os alunos na elaboracdo de projetos para leis
de incentivo a cultura ou festivais durante e apds o curso? Qual a importancia
disso para 0 mercado de trabalho?

4. Faca uma avaliacdo sobre o desempenho dos alunos nas disciplinas que vocé
leciona. Como sdo considerados os resultados obtidos pelos alunos de Cinema
de Animagdo na EBA/UFMG em seus trabalhos?

5. Uma sugestdo para os estudantes melhorarem seu desempenho durante o curso.

TRANSCRICAO DAS RESPOSTAS
Professor Mauricio Silva Gino

1. Comecei a lecionar na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas
Gerais (UEMG), onde entrei como professor de fotografia, mas devido a minha
formacdo logo comecei a lecionar animacao por Ia. Isso foi no ano de 2000. H&
onze anos praticamente. Trabalhei na Escola de Design por sete anos
aproximadamente, lecionando tanto fotografia quanto animagdo. Também na
Uni BH lecionei fotografia e animacgéo, uma disciplina denominada “Animacéo

em Quadrinhos. E na faculdade Promove de Sete Lagoas onde trabalhei com

19



Audiovisual. Em 2005 vim para a EBA e em 2006 fui efetivado, onde continuo
trabalhando exclusivamente com animacéo.

Né&o sei se falta alguma coisa. Acho que € uma questdo de filosofia de trabalho
no curso. A tendéncia no curso de Cinema de Animagdo e Artes Digitais
(CAAD), é que isso seja mais enfatizado. Eu acho que temos uma heranca na
EBA, que € muito legal, que é o fato de o curso ter nascido dentro de um curso
de Belas Artes. Isso fez com que os alunos ha algum tempo quisessem trabalhar
com animacgédo de uma forma mais autoral, animagdo como sendo uma criacao
pessoal. Isso eu acho que estd muito enraizado ainda aqui na escola, o que de
certa forma é bacana, é diferente de como a animacdo € tratada em outras
escolas onde existe mais a questdo da equipe, voltada a forma mercadoldgica.
Entretanto eu sempre achei que animagdo ndo é um trabalho t&o solitario, ndo é
sO vocé na mesa de luz. Vocé sempre depende de alguém para alguma coisa, seja
para resolver uma questdo de som, ou de producdo, vocé sempre depende de
alguém para ajuda-lo em alguma etapa. A tendéncia com o CAAD ¢ de trabalhar
animacao de uma forma mais colaborativa. Ainda ha uma resisténcia por parte
dos alunos de Artes Visuais, pois todos entram para 0 curso para se expressar
artisticamente, ja no CAAD é desvinculado das Artes Visuais, embora tentemos
manter questdes das Artes Visuais que nos ligam a EBA. O objetivo do CAAD
ndo € formar profissionais para serem publicitarios por isso ndo é interessante se
desvincular das questdes artisticas totalmente.

Essa € uma questdo que depende muito mais do aluno do que da Escola. Existiu
uma fase logo apos eu entrar como professor efetivo na EBA, onde eu era
coordenador de area e organizavamos muito material para mandar para festivais.
Alguns alunos organizavam o material para festival, embalavamos tudo e
mandavamos um pacote de filmes para festivais pela Escola. Mas isso depende
muito mais da organizacdo dos alunos do que da Escola. Isso é bastante
econdmico para os alunos, pois mandar filmes para diversos festivais sai caro. A
partir do momento que a Escola organiza e envia pacotes de filmes isso se torna
mais viavel para todos e temos uma divulgacdo maior para os trabalhos dos
alunos. Com relacéo a leis de incentivo a cultura isso tem que partir do aluno, eu
ja ajudei muitos alunos a organizarem projetos para leis de incentivo, inclusive
alguns alunos utilizam esses projetos como trabalho de conclusdo de curso. Sdo

iniciativas pessoais que procuramos aprovar. Isso é fundamental para a insercao
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no mercado de trabalho, pois além de ser uma experiéncia profissional, embora
ainda como estudante e € um acréscimo ao curriculo. Eu sempre digo que sair da
Escola com um filme de graduacdo é obrigacdo e quando vocé faz algo além
disso vocé tem um algo a mais do que todos.

4. A critica que eu sempre faco aos alunos de “Atelié de Cinema de Animacao 1117,
ndo é nada pessoal, & que os alunos sdo muito preocupados em realizar o seu
trabalho autoral. Procuro sempre questionar o porqué de um filme sozinho de
guatro minutos, tento questionar isso para ver se desperta no aluno um interesse
na producdo em grupo, filmes mais concisos. Mas sei que isso faz parte do
aprendizado, as vezes temos que quebrar a cabeca para compreender algumas
coisas. Temos conseguido ao longo do tempo atingir uma qualidade muito boa
com os filmes da Escola. Isso é decorrente de algumas questdes. A principal
delas é a inclusdo da tecnologia digital que possibilitou a produgdo de uma
forma mais disseminada e com qualidade. Isso afastou a obrigacao de se fazer o
filme na escola, por causa do equipamento e a dificuldade de se revelar os
filmes. Isso faz com que tenhamos uma producdo maior e que possamos
experimentar mais.

5. O TCC néo precisa necessariamente um relato de sua produgdo. Em geral os
alunos até mesmo pela facilidade optam por esse caminho. Acho também que 0s
projetos de graduacdo ndo precisam ser necessariamente filmes. Por que nédo
fazer projetos diferentes? Um flip book interessante, videos animados para
celular, ousar midias. Pode ser que com o CAAD, com a inclusdo da arte digital,
tenhamos a capacidade de inserir isso como op¢do de uma nova roupagem para
os TCC.

Professor Arttur Ricardo Espindula

1. Lecionar como professor mesmo, eu comecei em Campina Grande, minha
cidade natal em 2003. Como nédo tinhamos dinheiro para a nossa formatura
decidimos que cada um de nés daria um curso. Naquela época dei um curso de
Photoshop intensivo. Essa foi a primeira vez que eu lecionei mesmo, com um
curso de extensdo. Depois eu comecei com carteira assinada em 2004 na Uniéo
dos Institutos Brasileiros de Tecnologia (UNIBRATEC) em Jodo Pessoa, dando
aula de animacdo tridimensional no curso técnico. Em 2005 vim para Belo
Horizonte fazer o mestrado e antes de terminar o mestrado a UFMG ofereceu
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uma disciplina e precisavam de um professor substituto. Prestei o concurso e
aprovado comecei a lecionar aqui na UFMG e ndo parei mais.

Primeiramente é deixar de achar que animador é Deus. Eu digo isso por
experiéncia propria, pois quando estamos comecando e conseguimos fazer um
objeto se mexer e acreditar que ele estd com vida, o anima, é muito gostoso a
gente acha que a gente tem um poder magico, quase como um ilusionista. E
nesse momento nosso ego se enche muito. E preciso parar um pouco e entender
que precisa aprender muito. Em seguida temos que parar de pensar que
animacdo é facil de fazer. Nado é tdo complexo, mas demanda muito
conhecimento, muita paciéncia e muita técnica que precisa ser assimilada. Parar
de pensar que tudo se resolve nas férias rapidamente em um més quando as
vezes se fica mais de um ano em uma Unica cena. Quando os filmes pensados
ficam mais longos isso piora, pois o aluno pensa em fazer um filme de cinco a
dez minutos sozinho quando ndo consegue fazer nem um de um minuto. Depois
passa pela responsabilidade dos professores que agora estdo conscientes que
mesmo que o aluno queira fazer o filme sozinho deve-se ao menos dividir o
trabalho. Ndo estamos mais aceitando facilmente que o aluno se desenvolva
sozinho no seu filme. Isso é importante, porque quando dividimos o trabalho
aprende-se com a experiéncia do outro diminuindo a quantidade de trabalho por
pessoa. Animacdo ndo é s6 como Richard Wiliams diz em seu livro, “Animation
is Concentration!”, é também trabalho coletivo, poucas sdo as técnicas que se
resolvem bem no trabalho individual, e mesmo elas s&o melhor apresentadas
quando produzidas coletivamente.

Durante o curso é um pouco perigoso, porgue leis de incentivo tém um prazo
para serem concluidas. Elas ttm o momento onde vocé entra e 0 momento em
que o filme deve ser entregue concluido. Durante o curso, se o aluno ja possuir
um conhecimento avancado ndo existe problema orientamos a elaboracdo do
projeto e recrutamento de pessoal para se concluir o trabalho. Caso contrario
pode haver problema pelo fato de o aluno precisar aprender determinadas
questdes para depois comecar a trabalhar e isso pode acarretar no nao
cumprimento dos prazos, resultando na devolucdo do financiamento do projeto
com correcdo e a Escola pode ser até processada por perdas e danos por
incentivar uma atividade que ndo seria coerente com a proposta. Em

contrapartida é muito bacana o apoio que os alunos tém junto aos professores e
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vice versa na hora da elaboracdo do projeto. Por que? Porque nos ja passamos
por pelo menos a elaboracdo de um projeto, seja ele de comercial ou publicidade
ou curtas-metragens, entdo sabemos como funciona. Nessa hora o conhecimento
prévio que trazemos € um guia bacana para que os alunos que talvez ainda ndo
tenham feito uma lei de incentivo. Assim sendo, se 0 aluno tem condi¢fes de
elaborar o projeto, é interessante ndo sé possibilitar esse conhecimento para
enriquecer o projeto, mas também para que possamos previni-lo dos possiveis
problemas que ele possa enfrentar, dos imprevistos que acontecem na producao,
como corrigi-los, como escalar pessoas para trabalhar, como transformar o
pouco dinheiro que entra em um produto final, como veicular isso melhor, como
gastar com o marketing. Divisdo de trabalho, fluxo de trabalho, tudo isso pode
ser orientado por nos. Infelizmente quando o aluno se forma ele ndo volta e isso
pode impedir que se rompa a barreira professor/aluno, o aluno quer se livrar da
escola, essa condi¢do incomoda o aluno. Quando o aluno sai da escola é mais
facil, pois a gente se comunica de igual para igual. Os projetos de lei de
incentivo sdo importantes. N&o existira mais a cobranca do professor. O aluno
estard se condicionando a um prazo de mercado, o que melhor porque quando
ele sair da lei de incentivo ele serd capaz de atender a um patrdo, ou cliente. A
lei de incentivo ela funciona muito bem, pois fazemos contatos com pessoas que
possam nos ajudar nesse momento o trabalho em equipe se faz importante.

A disciplina de “Atelié de Cinema de Animacdo IV ¢é a Gltima da habilitacdo de
Cinema de Animacdo e isso ja& é um problema. O aluno j& estd cansado da
Universidade e acha que sabe tudo o que precisa saber, quando na verdade ainda
tem a aprender. Uma coisa pela qual eu passei, um professor dizia “Se vocé acha
que sabe mais que a gente faca mestrado, se acha que sabem mais que alguém
com mestrado, faca doutorado”. E curioso porque o aluno chega ao Atelié IV
com a mentalidade de que sabe tudo e ndo deseja frequentar as aulas. Como as
aulas sdo semipresenciais o aluno acaba tentando resolver os problemas que
acontecem em casa. Algumas vezes isso é possivel, pode entrar em contato com
um colega ou outro que tenha a solucéo para o problema. Em outros momentos o
aluno precisara aprender um software ou um recurso que ndo saiba e nao tem a
humildade de chegar para o professor e perguntar. Nem sempre ser autodidata é
suficiente. O aluno chega entdo faltando um més para o fim do semestre com

duvidas perguntando aos colegas e quando estes ndo conseguem resolver chega
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aqui com a duvida que as vezes € uma bobagem, um botdo que o aluno
esqueceu-se de apertar ou um comando que se esqueceu de executar, era muito
mais simples ter perguntado ao professor. Existem casos de alunos que
compraram briga com colegas incomodando o colega sendo que poderiam ter
tirado suas davidas com o professor. A disciplina ndo tem um contetdo facil,
pega toda a parte de pds-producdo que ndo se limita na pos-producdo visual.
Grandes problemas estdo na parte sonora, os filmes concluidos estdo ficando
bacanas, mas com grandes deficiéncias na parte sonora. O aluno se preocupa em
animar, criar cendrios, pinturas, mas deixa o som de lado. No Curso de Cinema
de Animacdo e Artes Digitais temos uma disciplina que introduz esse
conhecimento para ser desenvolvida no Atelié futuramente e isso evita que o
aluno tenha raiva do ultimo periodo, pois vai resolver esses problemas antes de
chegar a disciplina. Os filmes da Escola estdo infinitamente melhores gragas a
Deus, qualidade conseguida pelo empenho dos alunos em querer fazer filmes
cada vez melhor e isso é bonito. Os filmes tém ficado mais complexos em
termos de técnicas e roteiros. Até entre os proprios alunos os filmes de hoje
incentivam os filmes de amanhd. A cada semestre percebemos filmes mais
complexos em todos os aspectos e 0 mérito disso é do aluno que ndo desiste,
aquele que tem a vontade de chegar onde planejou mesmo sem saber se vai
conseguir. Isso pode ter sido influenciado pelos filmes anteriores e pelos erros
anteriormente cometidos que ajudaram os alunos de alguma forma a crescerem.

Desempenho é uma coisa curiosa, me lembro bem de uma frase da minha mée
que dizia: “N&o importa se vocé tem ajuda, se vocé ndo quiser ndo adianta ter
ajuda”. N&o adianta os professores ajudarem nem os colegas se o aluno néo
quiser, animagdo demanda empenho pessoal. N&o se pode comecar animar hoje
a ndo querer animar amanhd, no inicio tudo é muito divertido, pois ha
empolgacdo, mas depois de um minuto de filme o personagem comeca a cansar
e 0 aluno comeca a jogar para frente o trabalho, mas ele ndo conclui. Enquanto o
aluno néo tiver a determinag&o de concluir o filme ndo ir terminar o trabalho. O
meio académico todas as disciplinas e atividades cansam o aluno e este transfere
0 cansaco para a animacao. N&o € a animacao que é culpada, em poucas técnicas
a animacdo é mais livre, portanto é um trabalho técnico e metodico que demanda
empenho e assim o aluno vai perceber que o trabalho em equipe se farad

necessario. Pedindo ajuda o trabalho tem possibilidades imensas, esse é 0 maior
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conselho para todos. Animacao € a melhor parte inventada no cinema, é a paixao
de perceber-se, ndo como Deus que olha para o préprio umbigo, mas sim para

aquilo que se tem de mais bonito que é a alma do trabalho realizado.
Professor Simon Pedro Brethé

1. Comecei a lecionar quando entrei no mestrado, ndo como professor, mas como
assistente de professor. No mestrado se trabalha cumprindo uma carga horaria
para se formar. Lecionando mesmo tem dois anos que estou trabalhando. Aqui
na UFMG eu fiz a graduacdo, sem imaginar ser professor um dia. Naquela época
eu era mais uma pessoa que produzia do que ensinava. Ao entrar no mestrado eu
ja comecei a me interessar em ser um pesquisador. Hoje na graduacdo ja temos a
pesquisa na monografia e isso ja introduz a idéia de ser pesquisador para 0s
alunos. Com isso vocé passa a adquirir um conhecimento que ndo pode ficar s6
para si, ao cursar uma disciplina chamada “Estagio e Docéncia”, onde vocé
precisa dar uma aula, eu senti uma necessidade de passar esse conhecimento pra
frente.

2. Na realidade é mais um problema nosso como professores do que dos alunos.
Porgue o aluno ao chegar aqui para produzir animacao ndo tem idéia do que vai
encontrar. Entdo a questdo de trabalho em equipe é uma coisa que vem sendo
discutida aqui na Escola. E importante, pois um filme de animagao n&o é facil de
ser produzido. Existem uma série de etapas e uma pessoa s6 ndo da conta de
fazer tudo sozinha e acaba pedindo ajuda para outros colegas. Por isso estamos
incentivando os alunos a comecgar a pensar em equipe desde o roteiro.
Conscientizando os alunos que mesmo em produtoras ou outras formas de
trabalho em animacdo, cada um desempenhard um papel especifico. Portanto
guando eu falo que é mais um problema nosso é pelo fato de o aluno nédo saber o
que o aguarda aqui na Escola e é trabalho do professor orienta-los nesse sentido.

3. Na forma de parcerias. Temos a ABCA (Associacdo Brasileira de Cinema de
Animacao), por exemplo, que tem nos ajudado trazendo produtoras para falar
um pouco sobre o mercado. Os préprios professores podem ficar de olho em
editais de leis de incentivo e divulgd-los aos alunos que também podem
aproveitar as proprias producdes como projetos de leis de incentivo, langando-o0s
no mercado por alguma das leis, estadual, municipal ou federal. E uma fonte
financeira inicial e ja acostuma o aluno a questdes mercadoldgicas como o
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cumprimento de prazos e fazer or¢camento. Essa questdo de parcerias com a
Escola como o festival do minuto onde a EBA sede o auditorio para as exibigdes
sdo importantissimas. Hoje é extremamente facil para o aluno fazer um curta de
um minuto de duracdo principalmente se juntando a outros colegas. Temos uma
estrutura que permite ao aluno fazer esses tipos de producdo, principalmente
dentro de disciplinas como a “Animacdo 2D Digital” que permite pequenas
producdes que podem ser colocados nesses tipos de festivais. Isso permite ao
aluno fazer contatos profissionais também que é outra forma de se inserir no
mercado de trabalho.

O Professor respondeu as perguntas 4 e 5 em uma mesma resposta:

Produza, erre, fiz dois filmes sem conhecer nada de animacdo, corri atras e errei
muito, pesquisei. O que faz a diferenca la fora é pesquisar, se destacar dos outros
profissionais embora o mercado ndo lhe dé muita abertura para isso. O
conhecimento é muito importante, ndo ocupa espaco e quanto mais
conhecimento vocé agregar e aplicar mais destacado vocé estara. Eu por
exemplo me destaquei ganhando visibilidade e isso me ajudou a me inserir no
mercado de trabalho. Aqui, os alunos estdo muito preocupados em terminar os
exercicios e se esquecem um pouco do processo de aprendizado, aprofundar o
que funciona, o que ndo funciona. E mais importante entender o processo do que
terminar a atividade mecanicamente. Na minha época ndo tinhamos nem um por
cento da estrutura que a escola tem hoje, entéo a tecnologia colabora para uma
producgdo mais dindmica, eliminando algumas etapas. A infra estrutura e a forma
de ensinar animacdo se reflete na producdo de hoje. NOs éramos praticamente
autodidatas, existia um computador para uma turma inteira de alunos. Hoje
temos uma biblioteca excelente com livros de Arte e de Animacdo muito ricos.
O aluno hoje tem um material excelente para pesquisar e isso tem se refletido

maravilhosamente nos trabalhos.

Professor Antdnio Fialho

1.

Leciono desde setembro de 2003. Os principios motores que regem a
animacdo de personagem sempe me fascinaram como estudante e, em
seguida, como animador profissional. Depois de trabalhar por nove anos
no mercado publicitario de BH e no de longa-metragem internacional no

Canadd, senti a urgéncia de continuar pesquisando sobre a locomogdo de
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figuras no desenho animado. Essa necessidade veio conciliar com a
possibilidade de trocar e passar os conhecimentos de minha experiéncia
profissional com estudantes da area. Em suma, a vivéncia pratica de
minha atividade profissional me estimulou a ser professor dessa
fascinante teoria do movimento para a animacdo de personagem. Trata-se
de um processo intercambidvel e estimulante para o professor: a
transmissdo generosa do pouco que sabemos realimenta nosso desejo de
continuar pesquisando sobre a &rea de conhecimento que escolhemos como
profissio. Em relagdo ao ensino, a realizacdo profissional de um
professor estd condicionada ao desempenho eficiente no aprendizado do
aluno.

Falta a vivéncia pratica dos alunos durante o curso, através de
projetos de extensdo, para que eles possam mensurar ao prazo de
finalizagdo de um projeto, a complexidade existente no trabalho de se
criar 0 movimento na animacdo. A ambicdo artistica é natural e
salutar, mas quantidade de personagens, enquadramentos e cenarios ndo
significa, necessariamente, qualidade na animagdo. A escola, falta
oferecer a possiblidade de trabalhos praticos em equipe para 0s
alunos, através de convénios que propiciem estagios na area de
animacdo antes deles iniciarem seus projetos de conclusdo de curso. A
cooperagdo artistica esta imbricada na estrutura de realizacio de um
filme de desenho animado. Ignoré-la é deixar passar a oportunidade de
amadurecer artisticamente enquanto aluno de animacao.

Filmes de animacdo produzidos com leis de icentivo a cultura em nada
acrescentam ao mercado de trabalho para a area. Por ser um segmento da
producdo audiovisual subsidiado pelo governo, ndo gera dividendos para
realimentar o mercado profissional. O futuro da animagcdo enquanto
industria no Brasil passa pela producdo de séries e filmes, até
subsidiados com parte de investimento cultural, mas produzidos para
exibicdo consistente e que gere lucros para reativar 0 proprio
crescimento do mercado. A resposta a essa pergunta estd mais ligada a
proposta de uma aula ou palestra, onde um profissional convidado, com
experiéncia em elaboracdo de projetos, poderia discutir 0 assunto com

os alunos. Professores podem até fazé-lo informalmente, mas seu dever
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é, antes de tudo, prover ao aluno estimulo, conteddo e condicGes
técnicas solidas para que ele se expresse artisticamente com a
animacao...e bem.

Genericamente, eu diria que o desempenho € positivo e eficiente em
relacdo aos objetivos das disciplinas teorico-praticas pelas quais sou
responsavel. Digo isso pela evolucdo no resultado dos trabalhos
praticos solicitados aos alunos em sala de aula, guardadas as
propor¢cdes de estilo e aptiddo individual com a area de animagdo. Ha
énfase em metodologia e qualidade técnica do movimento, na avaliacdo
produtiva dos alunos através de seus exercicios praticos de animacao.
E, nesse sentido, a dedicacdo dos monitores e sua atencdo meticulosa
no atendimento individual para sanar duvidas € de fundamental
importancia para a melhoria qualitativa nos testes de animagéo
realizado pelos alunos.

Eu diria que o minimo de rigorosidade metodolégica nas disciplinas
praticas introdutdrias potencializa a articulagio motora do personagem
de animagdo. Particularmente  nessas  disciplinas, a  observacdo
analitica de referéncias para o movimento, seguida de sintese pontual
em sua execucdo para reinterpretar a locomogdo do personagem,
conseguem resultados superiores quando atrelados ao prazo estipulado

para finalizacdo de cada trabalho prético.
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