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AGRADECIMENTOS

O evento ExperimentAnima propoe,
durante esses dois dias, debrucar um
olhar sobre a questao da animacao
experimental, partindo da experiéncia
de diversos profissionais da area e de
diferentes instituicbes. Profissionais
que se propuseram ficar disponiveis
online, com o objetivo de compartilhar
seus conhecimentos, apesar de todos
0s desafios pelos quais o0 pais esta
enfrentando.

Ficamos felizes em saber que, o evento,
que a principio seria local e singelo,
devido a seu formato online, tomou
proporcées maiores, ultrapassou
barreiras e obteve a aderéncia de
diversas partes do Brasil, evidenciando,
desta forma, a necessidade de mais
oportunidades com essa tematica em
NOSSO meio.

Importante ressaltar, que o Experi-
mentAnima esta sendo possivel porque
contamos com a colaboracao de uma
equipe de execucao formatada por
estudantes, professores e profissionais,
participantes do Nucleo de Design de
Animacdo. Contamos hoje também,
com a participacao especial da Equipe
do Projeto Tao Longe e Tao Perto que
ficara responsavel pela exibicao do
evento, além do reforco na divulgacao.
E por isso, nao podemos deixar de
reconhecer o papel de cada um nesta
jornada. Foram 02 meses dedicados
a concretizacao dos preparativos
necessarios para que a gente pudesse
estar aqui hoje com vocés.

Acreditamos que ao ofertar um evento
como este, estamos cumprindo o papel
da universidade como espac¢o publico
gerador de conhecimento, na area de
ensino, pesquisa e extensao. Acredita-
MOoS que, ao incentivar atividades de
debate, discussdao e reflexdao na area
de animacao, a universidade contribui
para proporcionar a ampliacao deste
campo de atuacao, que vai aléem da vi-
sao de suprir demandas de mercado.
Inspirando assim, novos caminhos, es-
tilos, conceitos na esfera tecnologica,
cultural e artistica.

Neste momento de reflexdao sobre a
diversidadeepotencialidadeartisticada
animacao, gostariamos de poder reunir
todos os profissionais que continuam
ajudandoatrilharahistoriadaanimacao
brasileira, seja pelo caminho tedrico ou
pratico, mas infelizmente, a dimensao
tempo e aspectos tecnoldgicos ndao nos
permitem. Por isso, com muito respeito
e consideracao a todos, iremos tratar
0 assunto de maneira a incentivar,
valorizareexplorarasdiversasvertentes
da animacao experimental.

Muito obrigada a todos!

Prof?. Dra. Elisangela Lobo Schirigatti
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VINTAGOSTO DE 2020

O ExperimentAnima é um evento
téecnico cientifico, mas o isso quer
dizer? Significa que promove a di-
vulgacao e discussao de trabalhos
sobre animacao e de animacao, con-
siderando essas duas vertentes.

No ambito cientifico, o evento envol-
ve pesquisas em fase de conclusao
ou ja concluidas produzidas no meio
académico, em diversos niveis de atu-
acao, tais como a iniciacao cientifica,
conclusao de curso, especializacao,
mestrado, doutorado e pds-doutora-
do. Nesta categoria estao as mesas de
discussao e as apresentacoes de tra-
balhos, promovendo a divulgacao de
referéncias e entrelacamento dos po-
los de pesquisas.

No ambito técnico, o evento trata de
guestoes voltadas a cadeia produtiva
da animacao, incluindo diversos te-
maticas de natureza profissional ou
amadora. Nesta categoria se encai-
xam a divulgacao de projetos e inicia-
tivas em andamento ou concluidas de
animacao, por meio da mostra de ani-
macao, lives, galeria de animadores e
biblioteca de posts. Promovendo as-
sim, o repertdrio audiovisual, a troca
de experiéncias, as inspiracdes criati-
vas e a aproximacao entre universida-
de e o mundo do trabalho.




INTRODUCAGO

Os primeiros ensaios tedricos sobre
animacao despertaram na década de
1980, mas a literatura so floresceu
mesmo no final do século XX (FURNISS,
2012). A escrita critica se desenvolveu
parte refletindo o crescimento das
iImagens animadas na sociedade, com
0 advento da Internet, programacao
de televisao a cabo, publicidade na
televisao, materiais de treinamento,
jogos, aplicativos, recursos teatrais,
entre outros (STARR, 2012).

Diante das mudancas tecnologicas,
contexto de novas midias e
caracteristicas de arte, nos
guestionamos-Seraque,oentendemos
poranimacao experimentalnao mudou
tambeém? Por isso, compreender o0s
principiosteoricos,nospermiteutiliza-lo
como um ponto de partida para pautar
a discussao sobre novos tempos da
animacao experimental (PENG, 2016).

Visto que a pesquisa é regida pelo
guestionamento para entendimento
da realidade e novas proposicoes,
surgiram as primeiras reflexdes - O que
realmente é a animacdo experimental?
Que tipo de animacao podemos
caracterizar como experimental?

Quem pode responder? Animacao
experimental € uma arte especifica?
E um género distinto de animacdo?
Sao experimentos de imagem em
movimento? SO 0 uso de determinados
materiais, técnicas ou estilos graficos
podem configurar uma animacao
experimental?

Os conceitos da animacgao experimen-
tal, segundo a literatura, sao diversos e

muitas vezes estao ligados ao cinema
de carater abstrato onde o trabalho
criativo busca novas formas de expres-
sao e abusa das varias técnicas que a
animac3do oferece (YAMAJI, 2019). E co-
mum, o trabalho é caracterizado pela
pouca sofisticacao e dotado de tracos
rudimentares, mas a0 mesmo tempo,
O resultado se sobressai pelas provo-
cacOes sensoriais pautadas na riqueza
de emocao e autenticidade...em geral e
uma animacao para estimular o senti-
dos por meios das formas, cores, sons
e movimentos.

Sob essa Otica, um curta de animacao
experimental nao requer a integridade
deuma histériade padrao comercial, ou
seja, muitasvezes,ignoratemas basicos
e enredo. No entanto, sua performance
requerumafortelinguagemaudiovisual
para prender a atencao do publico,
principalmente, pelo sentimento que
é aflorado pela forte subjetividade
exploratéria, o que torna o conteudo,
as vezes, de dificil entendimento por

parte do publico.

Dentro de um carater comum, as ani-
macoes sdao utilizadas para o entrete-
nimento ou para descrever ou explicar
algo no contexto religioso, cientifico,
educacional, dentre outros. Entao, Po-
demos compreender animacdes experi-
mentais como aguelas que nao buscam
suprir alguma finalidade?

Porseremresultadodaliberdade criativa,
os filmes desta natureza se distanciam
dos padrdes impostos pela industria
cinematografica (YAMAJl, 2019). E devido
a sua forca expressiva, a animacao
experimental € sinbnimo da animacgao



autoral ou marginal ou underground ou
como éconhecidaaquino Brasil, Udigrudi
(YAMAJI, 2019), porque geralmente
refletem pontos de vista vanguardistas
ou heterodoxos, isso quer dizer, que
contrariam padrdes, normas ou dogmas
estabelecidos em certo dominio.

A animacdo experimental é considera-
da a base de toda linguagem audiovisu-
al (MAGALHAES, 2011) e por causa dos
avancos tecnologicos na computacao
grafica, podemos alcancar uma expres-
sao visual e auditiva mais rica na ani-
macado, inserindo-a no campo da New
Media Art. O universo digital disponi-
biliza mais recursos de suporte e mais
possibilidades de expansao para a ani-
macado experimental, permitindo maior
poder de criacao e interacao, fazendo
com que estes processos estejam em
constante transformacao (PENG, 2016).

Cecile Starr ja questionava em 1987....
O que distingue o0s animadores
experimentais dos outros animadores
de entretenimento e de publicidade?

Ao coletar informacfes para formatar
um perfil desse profissional me
deparei com diversas caracteristicas,
mas antes de relata-las, gostaria
gue VvocCé animador que esta nos
acompanhando, identificasse em quais
destas caracteristicas vocé se encaixa.

Entao, podemos descrever como ani-
madores experimentais aqueles que
atuam isolados ou em pequenas equi-
pes, realizando projetos proprios e que
tendem a ndao obedecer as demandas
externas. Diferente das obras comer-
Ciais, a categoria experimental nao
visa o lucro como objetivo final (PENG,
2016). Sera que por isso, que a designa-
mos como um trabalho independente?
O resultado do trabalho filmografico de

animacao experimental reflete avisaoe
habilidades de um unico animador, em
conceito, forma e em estilo. Sera que,
por refletirem sua “auto-expressao”, ou
seja, 0 estilo pessoal Unico e o conceito
do criador (PENG, 2016), Podemos
reconhecer a animacdao experimental
COmMoO uma arte?

Continuando na descri¢ao... Ha quem
diga que os animadores experimentais
nao buscam sucesso popular e
reconhecem que a arte € um processo
ongo.Saopersistentes,automotivados,
pacientes e inventivos.

Para ser mais assertiva, fui buscar no
dicionario o significado de inventivo.
O primeiro conceito diz que Inventivo
é aquele que tem o dom de inventar,
de conceber, através da imaginacao
e/ou do estudo e do experimento,
coisas (concretas ou abstratas), sao
pessoas geralmente originais ou que
Criam Nnovos us0oS para o0 que ja existe.
O segundo conceito, entende-se por
Inventivo é aquilo que é fruto, produto
da imaginacao, da criatividade, da
engenhosidade(diz-sedecoisaconcreta
Ou abstrata inventada, criada). -Sera
gue nao é ai que esta o elo que une
O animador experimental ao carater
abstrato e ao trabalho criativo?

Outro aspecto importante daanimacao
experimental, devido ao potencial
de personalizacao e de hibridizacao
com outras artes, a permite envolver
diversas areas profissionais, taiscomo a
curadoria parainstalacdes e os estudos
de expressao corporal no teatro.



Referéncias

FURNISS, Maureen. Animation: Art & Industry. John Libbey Publishing Ltd: United
Kingdon, 2012.

MAGALHAES, Marcos. Novos Caminhos para a Animacdo Experimental. In.: Filme
Cultura. Rio de Janeiro, n. 54, p. 47 - 50, 2011.

MORITZ, William. Mary Ellen Bute: Seeing Sound. Disponivel em: <https://www.awn.
com/mag/issuel.2/articles1.2/moritz1.2.html>. Acesso em 23 agosto, 2020.

PENG, Changrong. Art Characteristics of Experimental Animation Short Film Studie:
Under the Background of New Media. 2nd International Conference on Education
Technology, Management and Humanities Science (ETMHS 2016), Atlantis Press, p.
756 - 764, 2016.

ROSA, Guilherme Carvalho da. O atomo brincalhao. In.: Animacao Brasileira: 100 filmes
essenciais. Letramento: Belo Horizonte. 2018, p. 139 - 140.

STARR, Cecile. Papers Relating to Mary Ellen Bute. General Collection, Beinecke Rare
Book and Manuscript Library, Yale University. Disponivel em: <https://archives.yale.
edu/repositories/11/resources/807>. Acesso em 23 agosto, 2020.

YAMAJI, Fabio. Animacao de invencao. In.: Animacao Brasileira: 100 filmes essenciais.
Letramento: Belo Horizonte. 2018, p. 354 - 356.

10



EIX0S TEMATICOS

A animacao experimental permite o
estudo de movimentos complexos que
podem ajudar a compreender diversos
fenOmenos naturais, fisicos ou sociais.
Diversas areas de ensino podem utilizar
essas animacodes: desde as ciéncias
exatas como acustica, fisica quantica,
matematica, mecanica, elétricos e
tambeém estudos de fenOmenos sociais
como migracao de povos, fluxos
econdmicos, ciclos historicos...

<,

' 4

Partimos do pressuposto que toda
animacao, quando nasce, € experi-
mental. Técnicas diferentes, tematicas
inéditas, estetica inusitada, novos usos
de tecnologias conhecidas, tudo isso
pode ser um processo ou técnica de
animacao autoral.

NOs sabemos que uma grande parte
dos animadores, para sobreviver, tra-
balham com animacdes patrocinadas
por marcas, produtos ou instituicoes.
Mas isso nao impede que essa anima-
Cd0 Nao seja experimental ou que use
teécnicas inusitadas. Animadores reno-
mados como Emille Cohl ou Alexandre

@ .
.. INICIATIVAS E AGOES APLICADAS AQ ENSINO

Algumas dessas animacoes experimen-
tais podem ser utilizadas como ferra-
mentas para ensinar e elucidar esses
conceitos complexos. Assim, nesse eixo
tematico voce pode propor temas e pro-
jetos que ilustram iniciativas e acGes de
animacoes experimentais aplicadas ao
ensino de uma tematica qualquer.

PROCESSOS E TECNICAS DE ANIMAGAO AUTORAL

Se vocé tem um trabalho interessante
em animacao ou uma téecnica inusita-
da, compartilhne com a gente, queremos
propostas de trabalhos voltados para o
processo e o uso de diferentes tecnicas
na producao de animacdes autorais.

Iz SOLUGOES NA LINHA COMERCIAL OU PUBLICITARIA

Alexeieff possuem trabalhos muito in-
teressantes na publicidade.

Se vocé tem trabalhos de animacao ex-
perimental na linha comercial ou publi-
citaria, vocé podera submeter-los aqui
e compartilhar conosco suas experién-
cias em animacao nas areas comerciais
ou dentro do ramo publicitario.

11



L4

-

Nao ousaremos aqui a definir arte. Mas
sabemos que muitos trabalhos em
animacao experimental possuem por
finalidade a beleza estética do mov-
imento e do casamento do movimento
com o som.

ANIMAGAO EXPERIMENTAL E ARTE

Se vocé tem trabalhos nessa linha,
submeta trabalhos que abordem a
tematica artistica ou experimental
relatando processos, metodos, proble-
mas ou solu¢cdes encontrados na sua
trajetdria de pesquisa.

Q PRECURSORES DA ANIMAGAO EXPERIMENTAL

Se vocé se interessa pela historia da
animacao, e possui pesquisas sobre
pessoas que foram precursoras de
diversas técnicas ou estéticas, voce
podera propor trabalhos relacionados
a esses precursores.

oe

v

Diversos trabalhos de animacao estao
relacionados ao funcionamento do
corpo humano e a compreensao de
doencas e deinfeccdes. Esses trabalhos
tornaram-se ainda mais relevantes no
contexto atual. Se vocé tem trabalhos
de animacdo relacionados a saude,
ou estuda trabalhos nessa area,
compartilhe conosco tua experiéncia.

A representacao teatral sempre teve
forte correlacaéo com a animacao.
Movimento dos personagens, cenarios,
iluminacao, estudos de movimento,
danca, expressdes faciais, expressodes
corporais, marionetes, bonecos, teatro
de sombras, acrobacias circenses, o
teatro de vaudeville, espetaculos de

Trabalhos, curiosidades, percursos
de vida, contexto histdrico-social,
tudo isso é muito interessante para
conhecermos aqueles autores e titulos
gue deram origem e inspiraram o que
fazemos hoje.

ANIMAGAO EXPERIMENTAL E SAUDE

A animacao é umramo muito fertil para
compreender o corpo humano, suas
funcodes, suas forcas e suas fraquezas.
Dessa forma, faca a submissao de tra-
balhos que abordem a relacao da ani-
macao experimental comtemasou pro-
blemas encontrados na area da saude.

‘59 ANIMAGAD TEATRAL: EXPANSAO DE CONCEITOS

norrores, festas forenses, tudo isso faz
parte do universo dessas duas areas.
Dessa forma, vocé podera propor
trabalhos que correlacionam a ani-
macdo experimental e o teatro, uma
expansao entre estas duas areas e as
possibilidades encontradas nessa fértil
correlacao.

12



@ DESAFIOS E NECESSIDADES NA PRE-PRODUCAC

A animacdo experimental é o resultado
de diversas artes, essas tambem expe-
rimentais. Se vocé tem trabalhos des-
sas artes que compoem a animacao
experimental: técnicas, equipamentos,
cenarios, bonecos, roteiros, softwares,
adaptacles enjambres, jeitinho, adap-
tacOes, luzes, desenhos, storyboards,
técnicas, objetos de cena, som, efeitos

il

Ndo apenas a realizacao da animacao
é importante, mas sabemos tambem
gue as formas de difusao desse mate-
rial € também importante. Como diria
McLuhan “o meio € a mensagem”.

Ahistoriaqueestaportrasdaani-macao
é importante para todo o processo. Se
vocé tem detalhes sobre a narrativa
gue gerou a animacao, seja ela tua,
ou de outros autores, ou de materiais

e

POS DE COVID-19

O ano de 2020, com o Covid-19 e a situ-
acao mundial do “novo normal” trouxe
novas perspectivas para a animacao.
Se vocé tem alguma histdria relativa a
esses novos tempos, compartilhe co-

sonoros, efeitos acusticos, musica ex-
perimental, etc...

Tirando o foco do produto final, essa
categoria é para aqueles trabalhos
voltados as fases inovadoras de pre-
producao dos trabalhos animados e os
desafios e necessidades dessa fase tao
importante da animacao.

EXIBIGAO E DIVULGAGAO DE 0BRAS ANIMADAS

Dessa forma, realize a submissao de
trabalhos que possam contar para a
gente detalhes sobre as formas de exi-
bicao e maneiras com que a divulgacao
de obras animadas podem ocorrer.

.J NARRATIVAS E ANIMACAO EXPERIMENTAL

consagrados, compartilhe com a
gente. Esperamos aqui a submissao de
trabalhos que tratem sobre diferentes
narrativas e abordagens na animacao
experimental.

PERSPECTIVA DE ANIMACAO EXPERIMENTAL EM TEM-

nosco. Esperamos aqui a submissao
de trabalhos relacionados as novas re-
alidades trazidas pela pandemia de co-
vid-19 e as perspectivas da animacao
experimental nesses novos tempos.
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NORMAS PARA PUBLICACAO

® O autor deverd estar inscrito no Encon-

tro para pleitear a apresentacao de tra-
balho. Quando houver mais de um au-
tor, ou coautores, pelo menos um deve
estar inscrito no Encontro. A elabora-
cao do texto dos resumos devera aten-
der as normas de formatacao disponi-
veis no modelo disponibilizado.

® O trabalho deve se enquadrar em um

dos eixos tematicos do evento.

® Titulo: Deve ser informativo e breve,

em negrito, centralizado, fonte calibri
16, espaco simples, apenas a primeira
letra maiuscula, seguido do(s) nome(s)
do(s) autor(es) e sua(s) respectiva(s) ins-
tituicao(des). O e-mail, do autorinscrito,
para contato deve vir apoés as filiacdes.

® Texto: Paragrafo unico e com espaco

simples entre as linhas, fonte Calibri
12, com margens justificadas a 3 cm e
formato A-4, editado em Word for Win-
dows (.doc ou .docx).

® O resumo expandido deve conter entre

2500 a 4000 caracteres - incluindo es-
pacos e excluindo as palavras-chaves, e
estruturado com introducao, metodo-
logia, resultados e conclusdes. Desta-
gues, como negrito ou sublinhado, nao
devem ser utilizados no corpo do texto.
O resumo nao deve conter tabelas, gra-
ficos, citacOes ou referéncias bibliogra-
ficas. As instituicdes de fomento devem
constar no final do texto e entre parén-
tesis. As palavras-chaves devem conter
NO Maximo cinco termos e vir em desta-
gue como um segundo paragrafo. O Or-
gao financiador deve constar no final do
texto e entre paréntesis, como um ter-
ceiro paragrafo. Para melhor visualiza-
cdo e solucdes de duvidas em relacao a
elaboracao do resumo. Resumos envia-
dos com mais de 2500 caracteres, fora
das especificacdes, nao serao aceitos.

® Referéncias bibliograficas com ate 2000

caracteres com espaco

® Minibio com até 1000 caracteres com
espaco




PROGRAMAGAD

Dia 24/08




13h - 13h20 15h20 - 16h

ABERTURA DO EVENTO PUBLICACOES BRASILEIRAS EM CI-
Elisangela Lobo Schirigatti NEMA DE ANIMACAO

Savio Leite
13h20 - 14h
ANIMAGAO ESPONTANEA 16h - 16h40
Marcos Magalh3es A ANIMAGAO ERRADA - 0 ERRO,

0 IMPROVISO E A PREGUIGA COMO
14h - 14h40 ELEMENTOS DE PROVOCAGAO

ANIMACAO EXPERIMENTALNO CUR-  E CRIAGAD
SO DE CINEMA DE ANIMAGAO DA Diego Akel
UFPEL (RS}

Carla Schneider 17h30-18h30

MINI MOSTRA DE CURTAS E TCC

14h40 - 15h20

OBRAS DE PIOTR KAMLER NO “SER- 18040 - 19h20
VICO DA PESQUISA” NA RADIO TELE-  AMIMACAO EXPERIMENTAL EM JOGOS

VISAO FRANCESA Leonardo Sandin

Marcelo Abilio Publio
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LINK DA TRANSMISSAO

13h - 13h20

ABERTURA DO EVENTO

Elisangela Lobo Schirigatti

https://www.youtube.com/watch?v=RVEPkIIcyOw

MINI BIO

Profa. Dra Elisangela Lobo Schirigatti é
designer e docente do Departamento
Académico de Desenho Industrial (DA-
DIN) da Universidade Tecnoldgica do
Parana (UTFPR), onde leciona as disci-
vlinas de fotografia e animacao. E co-
ordenadora do Nucleo de Design de
Animacao e do Nucleo de Fotografia,
ambos da UTFPR. E responsavel pela
organizacdao dos eventos de extensao:
Encontro Nacional de Animacao Experi-
mental - ExperimentAnima, Semana de
Jogos, Quadrinhos e Animacao - JoQA,

Momento Animacao, Roda de Conversa
Animada e o Laboratério Aberto de Ani-
macao - LAAB. Fez parte da equipe de
organizacao do Seminario Brasileiro de
Estudos em Animacao - SEANIMA 2020,
é membro da Red Latinoamericana de
Estudios de Animacion - Sur a Sur. Na
area da pesquisa coordena os projetos
Observatério Internacional do Ensino
em Animacao e a Cadeia Produtiva da
Animacdo, onde estuda as competén-
cias dos profissionais de animacao.
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https://www.youtube.com/watch?v=RVEPkllcy0w

LINK DA TRANSMISSAQ

13h20 - 14h

ANIMAGAO ESPONTANEA

Marcos Magalhaes

https://www.youtube.com/watch?v=6bFQNOoKL1Bw

MINI BIO

Cineasta de animacao autor de“Meow!”
(Prémio Especial do Juri em Cannes),
“Animando” (filmado no National Film
Board of Canada) e criador do Ratinho
de Massinha do programa de TV Caste-
lo Ra-tim-bum, entre outros. Foi o Co-
ordenador do Nucleo de Animacao do
CTAv e o responsavel pela primeira for-
macao oficial de animadores no Brasil,

DESCRICAO

Animacao Espontanea € um termo que
procura definir o processo de criacao
de mensagens audiovisuais advindas
de impulsos gestuais e intuitivos, nos
quaisaarteetecnologia, subjacentesao
meio, podem e devem ser subvertidas
e readaptadas. Metodos basicos e
fundamentais para a animacao, como
O uso de a animacao continua ou de
posicdes-chave, podemse constituirem
pistas para se definir o uso processos
Intuitivos ou racionais na animacao.

durante o acordo entre National Film
Board e Embrafilme nos anos 1980.
Artista visitante na USC (University of
Southern California) em Los Angeles/
USA, em 1998-99, onde realizou o cur-
ta “DoiS”. Bolsista da Fundacao Gugge-
nheim em 2004. Graduado em Arqui-
tetura na UFRJ, é Professor Doutor de
Animacao na PUC-Rio.

Os processos de trés grandes artistas
da animacdao, o animador escocés
radicado no Canada Norman MclLaren
(1914-1987), o artista plastico brasileiro
FernandoDiniz(1918-1999),doMuseude
Imagens do Inconsciente, e 0 animador
e escultor neo-zelandés Len Lye (1901-
1980), sao analisados nesta perspectiva.
Sao abordadas também iniciativas
didaticas que favorecem e valorizam
esta abordagem da expressao individual
atraves da linguagem da animacao.
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https://www.youtube.com/watch?v=6bFQNoKL1Bw

LINK DA TRANSMISSAO

14h - 14h40

ANIMACAO EXPERIMENTAL NO CURSO DE
CINEMA DE ANIMAGAO DA UFPEL (RS)

Carla Schneider

https.//www.youtube.com/watch?v=FwvYY1mNd2g

MINI BIO

Professora e pesquisadora no curso
Cinema de Animacao na Universidade
Federal de Pelotas (UFPel), desde a
sua criacao em 2010. Doutora em
Comunicacao e Informacao (UFRGS,
2014) pesquisa os modos de producao
das imagens do cinema de animacao;
O contexto brasileiro sobre escolas e

DESCRIGAO

Como integrar, no ambiente univer-
sitario, projetos de ensino, pesquisa
e extensao sobre animacao experi-
mental? Apresento atividades pro-
postas no curso de bacharelado em
Cinema de Animacao (Universidade
Federal de Pelotas) que objetivam
oportunizar aos estudantes: a) grupo
de pesquisa tedrica e historiografica

pesquisadores em animacao no Brasil;
a animacdo experimental brasileira e
as mulheres no mercado brasileiro de
produtos audiovisuais com animacao.
Participa do comité que fundou,
organiza e realiza o SEANIMA (Semina-
rio Brasileiro de Estudos em Animacao),
desde 2018.

(dados brasileiros); b) grupo de estudos
para explorar praticas envolvendo
materiais, tecnicas e tecnologias e, ¢)
grupo extensionista com ac¢oes nas
guais eles sao agentes autdbnomos e
protagonistas que utilizam a animacao
enquanto linguagem expressiva e

artistica junto a comunidade pelotense.



https://www.youtube.com/watch?v=FwvYY1mNd2g

LINK DA TRANSMISSAO

14h40 - 15h20

OBRAS DE PIOTR KAMLER NO “SERVI-
G0 DA PESQUISA” NA RADIO TELEVISAO

FRANGESA

Marcelo Abilio Publio

https://www.youtube.com/watch?v=Z2CYPZ4-B1Ic

MINI BIO

Professor com dedicacao exclusiva da
Universidade TecnolOgica Federal do
Parana (UTFPR). Co-coordenador dos
nucleos de design de animacao e de fo-
tografia nessa Universidade. Faz dou-
torado na UPJV/Franca onde estuda
as politicas francesas para promover
séries de desenhos animados que ao

DESCRICAO

O ano e 1960, o mundo esta em plena
Guerra fria. A batalha encontra-se no
campo das “tecnociéncas”. Anacao que
conseguir a supremacia nesse campo
sera vista mundialmente como aquela
gue possui “o melhor dos regimes
dominantes”. De um lado, a URSS prova
que € até o momento a Unica poténcia
capaz de atingir o espaco sideral. Ela
lanca assim o primeiro satélite artificial
Sputinik 1 (com seu “bip-bip” infernal)
sobre a cabeca dos norte-americanos.
De outro lado, o presidente Kennedy
apresenta o maior desafio de toda
humanidade: chegar a Lua até o fim da
década (evidentemente investindo um
grande orcamento para esse fim). As
artes desse periodo - principalmente
a animacao experimental - nao

mesmo tempo divertem e educam os
telespectadores promovendo as cién-
cias. Estuda também os interesses poli-
ticos que envolvem a difusao dos dese-
nhos animados na televisao francesa.
Possui mestrado em Desenvolvimento
economico pela UFPR (2001) e gradua-
cao pela ESPM Sao Paulo (1997).

poderiam ficar de fora desse arcabouco
“tecnocientifico”. A partir desse
contexto, pretendemos demonstrar
em nossa apresentacdo como a arte
e as “tecnociéncias” se entrecruzam,
principalmente no campo da animacao
experimental.Paratanto,nosfocaremos
orincipalmente nas obras do artista
Piotr Kamler realizadas no servigco da
pesquisa da televisao francesa (Service
de la Recherche de la RTF/ORTF).
Usaremos como contexto, ndosomente
a Guerra fria, mas também os servicos
de pesquisa da televisao, pois é nesse
periodo que a “telinha” se consolida
como um vetor de difusao.
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https://www.youtube.com/watch?v=ZCYPZ4-B1Ic

LINK DA TRANSMISSAQ

15h20 - 16h

PUBLICACOES BRASILEIRAS EM CINE-
MA DE ANIMAGAD

Savio Leite

https://www.youtube.com/watch?v=Gx1vIQ-Yw_Q

MINI BIO

Cineasta e  professor. Estudou
Comunicacao e e Mestre em Artes
Visuais pela UFMG. E diretor de curtas-
metragens, professor de cinema de
animacao no Centro Universitario UNA
e coordenador de workshops de video
e imagem, tendo colaborado ainda
em varios projetos cinematograficos.
Seus trabalhos foram apresentados e
premiados em importantes festivais
ao redor do mundo. Nominado quatro

DESCRICAO

E minha preocupacao enquanto
docente, pesquisador e diretor de
festival (MUMIA) voltado ao mundo da
animacao, trazer estudos e livros que
virao acrescentar ao pensamento e
ordenamento do cinema de animacao
e levar esse conhecimento a um publico
avido de novidades nao s6 em Minas
Gerais, mas no Brasil como um todo.
Esta € uma forma de incentivo ao
compartilhamento do conhecimento
gque venho adquirindo ao longo da
caminhada. Nosso objetivo é divulgar
e revelar os segredos das producoes e
de suas técnicas. A partir dos anos 2000

vezes ao Grande Prémio do Cinema
Brasileiro e vencedor do Melhor
Curta Metragem em animacao desse
prémio em 2018. Foi juri em festivais
na Finlandia, Chile, Coldmbia, Equador,
Peru e Arménia e em diversos outros
no Brasil. Fundador e um dos diretores
do TIMELINE - Festival Internacional de
Video Arte de Belo Horizonte. Fundador
e um dos diretores da Mumia.

0 mercado editorial comec¢ou a prestar
atencao nesse nicho de mercado e um
numero significativo de publicacfes
foi lancado. No Brasil somos carentes
de livros sobre animacao, e tem sido
oreocupacao constante da MUMIA
procurar sanar de alguma forma essa
brecha. Pela mostra ja foram lancados
3 livros e uma traducado. A bibliografia
tem se estendido e muitos livros
abriram muitas mentes para 0 rico
potencial educativo que o cinema de
animacao possui, sendo cada vez mais
reconhecido na contemporaneidade.
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https://www.youtube.com/watch?v=Gx1vlQ-Yw_Q

LINK DA TRANSMISSAO

16h - 16h40

A ANIMAGAO ERRADA - 0 ERRO, 0 IMPRO-
ViSO E A PREGUIGA COMO ELEMENTOS DE
PROVOCAGAO E CRIAGAO

Diego Akel

https://www.youtube.com/watch?v=gPZSaBnxbVk

MINI BIO

Diego Akel é animador, realizador,
produtor criativo, curador e instrutor
de oficinas. Seu trabalho no campo da
animacdo experimental & reconhecido
internacionalmente, com participacao
em festivais e oficinas ministradas
pelo Brasil, Europa e Ameérica Latina,
e em 2019 foi entrevistado para o

DESCRICAO

Num universo repleto de producodes de
alto nivel, com acabamento impecavel
e animacao primorosa, onde o dominio
estilistico, dramatico, técnico e logistico
do meio ja foi ha muito superado, como
surpreender a si mesmo? Fazer uma
producao declaradamente “errada”
pode ser o caminho para um trabalho
mais autoral, com mais personalidade?

livro Experimental Animation - From
Analogue to Digital, de Miriam Harris,
Lilly Husbands e Paul Taberham, da
editoraRoutledge.Entresuaspesquisas,
Akel estuda a animacdao como uma
forma espontanea de criacdo artistica,
mesclando tecnologias de ponta com
abordagens artesanais.

Seria possivel a falta de recursos ou
conhecimentos ou talento - ou mesmo
apenas a preguica - levar a um filme
mais sincero? Diego Akel dividira seu
guestionamento e pesquisa atual,
mostrando algumas referéncias de seu
acervo e novas producdes e estudos
gue tem conduzido em busca de criar
filmes estranhos, mesmo esquisitos.
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https://www.youtube.com/watch?v=qPZSaBnxbVk

LINK DA TRANSMISSAO

18h40 - 19h20

ANIMAGAO EXPERIMENTAL EM JOGOS

Leonardo Sandin

https://www.youtube.com/watch?v=sQRbIVIXmAY

MINI BIO

Bacharel em Design pela UTFPR (2014).
Graduado com M.F.A. na area de “Inte-
ractive Design and Game Development”
pela Savannah College of Art and De-

sign (2017). Cursando doutorado em
Ciéncia e Tecnologia pela UTFPR (2018).

DESCRICAO

Essa ndao € uma palestra sobre como
desenvolver animac¢des experimentais.
A proposta é apresentar um curto
panorama sobre arelacao entre anima-
cOes e jogos digitais e como 0 uso de

Seu foco de pesquisa € a relacdao de jo-
g0s com a cultura e sociedade. Possui
mais de 5 anos de experiéncia como UX
e Game Designer. Hoje e professor de
animacao na UTFPR.

experimentacfesproposapossibilidade
de novas representacdes fantasticas e
psicologicas. Esta conversa é dedicada
aos que tém curiosidade de entender o
encantamento por jogos.



https://www.youtube.com/watch?v=sQRbIVIxmAY

19h10-20h45

APRESENTACAO DE ARTIGOS

19H30-19H45

19H45-20H

20H-20H15

20H15-20H30

Animacdes experimentais nas oficinas do CINE

SESI| - Marcos Buccini e Mauricio Martins Nunes
Link: https.//www.youtube.com/watch?v=ToRf6JfY-WA

Softwares e plug-ins livres: um memorial critico so-
bre o uso de programas livres para producao au-
diovisual” - Jéssica Ramos Marinho e Rodrigo Leite
Souza Enoque

Link: https://www.youtube.com/watch?v=I9PVO3MnEKg

Proposta de como gerar producdes experimentais
brasileiras oriundas de artistas nao animadores -

Bruno Azzani Braga e Marcelo Abilio Publio
Link: https://www.youtube.com/watch?v=62E_BEQIPrc

Construcao de bonecos articulados para stop mo-
tion - Barbara Carranca Valente e Marcos Varassin
Arantes

Link: https://www.youtube.com/watch?v=VSyxwDexL50

20H30-20H45 Jim Randall's facial animation design for stop-mo-

tion by mechanical miniaturization - Leonardo Ro-
cha Dutra e Mauricio Silva Gino

Link: https://www.youtube.com/watch?v=H|Sdt5eyPo0
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https://www.youtube.com/watch?v=ToRf6JfY-WA
https://www.youtube.com/watch?v=l9PV03MnEKg
https://www.youtube.com/watch?v=62E_BEqIPrc
https://www.youtube.com/watch?v=VSyxwDexL50
https://www.youtube.com/watch?v=HjSdt5eyPo0




13h - 13h20 15h20 - 16h

ABERTURA DO EVENTO ANIMISMO - INTERCRUZAMENTOS

Elisangela Lobo Schirigatti ENTRE 0 TEATRO DE ANIMAGAO E 0
CINEMA DE ANIMACAD

13h20 - 14h Fabio Medeiros

ANIMAGAO EXPERIMENTAL

EM PERNAMBUCO 16h - 16h40

Marcos Buccini PROTAGONISMO FEMININO NO STOP
MOTION BRASILEIRO, PROFISSIO-

14h - 14h40 NAIS E PERSONAGENS MARGANTES

HACKEANDO A ESTRUTURA CLAS- Giuliana Danza
SICA DE EXIBIGAO DE ARTE DIGITAL

EM GURITIBA 16h40 - 17h20

Flavio Carvalho NARRATIVA MULTIDIMENSIONAL:
UMA NOVA PROPOSTA DO GONTAR

14h40 - 15h20 UMA HISTORIA EM ANIMACAO

TEATRO DE ANIMACAO: PANORAMA  Janiclei Mendonga

DAS TRADIGOES A CONTEMPORA-
NEIDADE 17h20-18h20

Ismael Scheffler MINI MOSTRA DE CURTAS E TCC
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LINK DA TRANSMISSAQ

13h20 - 14h

ANIMAGAO EXPERIMENTAL EM
PERNAMBUCO

Marcos Buccini

https://www.youtube.com/watch?v=T_alUwLhQtA

MINI BIO

E formado em Design, mestre em
Design da Informacao e Doutor em Co-
municacdo pela UFPE. De 2008 a 2019
trabalhou como professor efetivo do
Nucleo de Design da UFPE/CAA, onde
Coordenou o Maquinario - Laboratério
de Animacao UFPE. Hoje ministra as
disciplinas de animac¢ao do Curso de
Cinema, na mesma instituicao. Em
2005, fundou e coordenou o Nucleo de

DESCRICAC

A animacdao pernambucana tem seu
(possivel) inicio no fim dos anos 1960
com uma animacao feito diretamente
na pelicula. Em seguida, impulsionada
pelo Super-8 acontece a primeira safra
de filmes animados que tinham em co-
mum o0 amadorismo e a experimenta-
¢do técnica. Essa tradicao foi mantida
mesmo com a chegada da tecnologia

animacao Digital da AESO/Barros Melo.
Produziu 10 filmes, ganhando mais de
50 prémios no total. Pesquisa a historia
da animacao Brasileira com o foco na
animacao pernambucana. Ja publicou
diversos artigos cientificos sobre os
assuntos. Em 2017, lancou o livro
Historia da Animacao em Pernambuco,
pela Editora Serifa Fina.

digital. Hoje a animac¢ao de Pernambu-
CO ainda possui uma geracao de auto-
res que atuam a margem da animacao
comercial, criando curtas, séries e, em
breve, um longa a partir de técnicas ex-
perimentais. A ideia dessa palestra é
mostrar um poco desta historia, seus
personagens e obras.
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https://www.youtube.com/watch?v=T_aIUwLhQtA

LINK DA TRANSMISSAO

14h - 14h40

HACKEANDO A ESTRUTURA CLASSICA DE
EXIBIGAO DE ARTE DIGITAL EM CURITIBA

Flavio Carvalho

https://www.youtube.com/watch?v=ayo052gbY0O6Q

MINI BIO

Artista de media art e curador de
arte digital que vive e trabalha em
Curitiba, Brasil. Flavio Carvalho estudou
especializacdao em Interdisciplinar de
ArteseEnsinodasArtesnaUniversidade
Estadual do Parana UNESPAR/FAP em
2012.Desdeentao, exibiucoletivamente
em Berlim, Paris, Nova York, Madrid,
Toronto, Curitiba, entre outras cidades.
Em 2017/18 foi o curador da exposicao

DESCRICAO

Qual é a “estrutra classica” de exibicao
devideoartes?Partindodessapremissa,
a ideia é retirar videoartes da exibicao
de circuitos “classicos” como museus
e galerias, e subverter este momento,
ampliando a exibicao para um maior
numero de pessoas. Isso aconteceu
dentro das telas dos 6nibus e terminais

Subli_me da The Wrong - New Digital
Art Biennale em Curitiba. Integrou em
2018 a curadoria da Bienal Interna-
cional de Curitiba ganhando o Prémio
Jovens Curadores. Atualmente éliderda
embaixada da The Wrong - New Digital
Art Biennale em Curitiba e curador
convidado da Bienal Internacional de
Arte de Curitiba.

de Curitibaeregiao metropolitana. Para
exemplificar, serdao apresentados os
cases das exposicoes da “Subli_me” da
The Wrong - New Digital Art Biennale e
“Fluxo Fluido” da edicao de 25 anos da
Bienal Internacional de Arte de Curitiba
que aconteceram entre 2017 e 2019.
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https://www.youtube.com/watch?v=ayo52gbYO6Q

LINK DA TRANSMISSAO

14h40 - 15h20

TEATRO DE ANIMAGAO: PANORAMA DAS
TRADICOES A CONTEMPORANEIDADE

Ismael Scheffler

https://www.youtube.com/watch?v=UCjabL9XauA

MINI BIO

Ismael Scheffler & doutor em teatro, di-
retor do projeto de extensao TUT - Te-
atro da UTFPR-Curitiba e professor nos
cursos de graduacao em Design e em
Letras e nos cursos de Especializacao
em Narrativas Visuais, Especializacao

DESCRICAO

O teatro de animacgao possui variadas
técnicas e materiais, sendo as mani-
festacOes mais conhecidas as diversas
modalidades de bonecos, envolvendo
também as sombras, mascaras, objetos
diversos além de tecnologias variadas.
Tudo pode receber vida e ser animado.

em Cenografia e Especializacao em Ar-
tes Hibridas. Pesquisador sobre design
cénico com énfase em cenografia e tea-
tro de animac3o. E autor de “Teorias da
cena: teatro e visualidades” (InterSabe-
res, 2019), entre outros livros e artigos.

Embora existam tradicOes orientais e
ocidentais seculares, as manifestacoes
teatrais de animacao contemporaneas
sao amplamente diversas e instigantes e
proporcionam discussdes provocadoras
sobre a imagem e as narrativas visuais.
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https://www.youtube.com/watch?v=UCja6L9XauA

LINK DA TRANSMISSAO

15h20 - 16h

ANIMISMO INTERCRUZAMENTOS ENTRE 0
TEATRO DE ANIMAGAO E 0 CINEMA
DE ANIMACGAO

Fabio Medeiros

https://www.youtube.com/watch?v=ggm|ZXdIgZE

MINI BIO

Diretor de teatro, pesquisador em dra-
maturgia visual e animacao; Doutor em
Artes pela ECA-USP, com pesquisa in-
terdisciplinar em teatro e cinema, sen-
do parte da pesquisa desenvolvida na
Alemanha, Franca e Republica Tcheca;
Mestre em Teatro pela UDESC; Tem pds-
-doutoramento em Artes Cénicas pela
USP, com pesquisa em Historia, técnica
e estética do teatro de animacao na te-
levisao e no cinema brasileiros; Atuou
como professor de Design na UNIVILLE,
nas habilitac6es: Produto, Visual, Moda

DESCRICAO

As questOes de aproximacao entre o te-
atro de animacao e o cinema de ani-ma-
¢ao vao muito além de um motivo identi-
tario ou de nomenclatura, uma vez que,
se pensarmos em parametros fenome-
nologicos, Nnos quais se observa as essén-
cias, buscando desvela-las no fenémeno,
ambos estao alicercados numa espécie
de animismo contemporaneo. Assim
sendo, essa abordagem tem como en-
foque introduzir uma observacao sobre
intercruzamentos entre o teatro de ani-

e Animacao Digital; E professor da FAP/
UNESPAR, atuando nas disciplinas Tea-
tro de Animacao, Cinema de Animacao,
Direcao de Atores, entre outras; Coor-
denou o Projeto Salve o Cinema - Lei-
tura e critica da linguagem cinemato-
grafica; E organizador de quatro livros
(coletaneas), entre eles: Salve o Cine-
ma | e Il; Criou e coordenou o projeto
LAICA - Laboratorio de Investigacao do
Cruzamento de AnimacoOes (teatro de
animacgao e cinema de animacao), na
FAP-UNESPAR.

Mmacao e o cinema de animacao, partin-
do da premissa que as duas linguagens
tém nas suas géneses 0 animismo como
forca motriz, e, por consequéncia, em
seus modus operandi. Gosto da Ideia de
gque a percepcao modela a realidade. E a
percepcao que anima tudo. Meu profes-
sor querido Arlindo Machado, que nos
deixou ha pouco, dizia que o homem das
cavernas tinha a mente de cineasta e a
mao de pintor.
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https://www.youtube.com/watch?v=ggmjZXdIgZE

LINK DA TRANSMISSAO

16h - 16h40

PROTAGONISMO FEMININOG NO STOP MO-
TION BRASILEIRO, PROFISSIONAIS E PER-
SONAGENS MARCANTES

Giuliana Danza

https://www.youtube.com/watch?v=MSFtChv8ua4

MINI BIO

Cineasta de animacado pela Universida-
de Federal de Minas Gerais. Nasceu no
“Curral Grande” ou cidade de Belo Ho-
rizonte, para compor a safra de artistas
de 1977. Sonhadora incorrigivel e in-
quilina vitalicia da infancia, optou pelo
caminho do stop motion para poder
materializar universos magicos. Traba-
lIhou com grandes diretores brasilei-

DESCRICAO

O cinema de animacao stop motion
utilizaafotografiasequencialdediversos
materiais, com ligeiras diferencas de
posicao, formato ou cor, para criar a
llusaodemovimento.NoBrasil,atécnica
encanta as pessoas no cinema, na
televisaoenainternet,porémhapoucos
profissionais no mercado ou estudios
especializados. Dentro deste universo,
encontramos um numero relevante de

ros de curtas e longas, como Marcelo
Marao (Engole ou Cospervilha?), Rafael
Conde (Bili com Limao Verde na Mao)
e Diego Doimo (Teca e Tuti - Uma Noi-
te na Biblioteca). Dirige atualmente o
Danza Studio, onde produz animacdes
exibidas em canais brasileiros, festivais
e mostras nacionais e internacionais.

mulheres,quesededicaramoudedicam
a producao desta linguagem. Se o
mercado audiovisual, segundo dados
da Ancine, de 2016, contou com apenas
18% de representantes femininas, em
cargos importantes, cabe a nés mudar
ISso. Para tanto, precisamos conhecer
nossas profissionais, nos inspirar e
encarar novas producdes, ocupando
um lugar criativo e igualitario.
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https://www.youtube.com/watch?v=MSFtChv8ua4

LINK DA TRANSMISSAO

16h40 - 17h20

NARRATIVA MULTIDIMENSIONAL: UMA
NOVA PROPOSTA DO CONTAR UMA HISTO-
RIA EM ANIMAGAG

Janiclei Medonca

https://www.youtube.com/watch?v=GFOwT46-IFs

MINI BIO

Jani Mendonca e doutora em Cinema
e Audiovisual, professora dos cursos
de Publicidade Propaganda, Design de
Animacdo e Jogos Digitais do Centro
Universitario Curitiba ministrando as
disciplinas de Producao em Cinema e
TV, Producao Audiovisual, Historia da
Animacao e do Cinema, Tecnicas Audio-

DESCRICAO

Contar historias seriadas pressupée
organizar os enredos em episodios
gque compdem O universo da série.
Em especial nas séries de animacao,
esses enredos devem ser contados
entre 7 e 10 minutos o que, por sua

visuais, Semidtica e Projeto Integrador
II: Curta-metragem de Animacado. So-
cia da Caulim Filmes desde 2018, atua
como Diretora, Montadora e Diretora
de Fotografia. Pesquisadora das tema-
ticas narrativa seriada, direcao cinema-
tografica, montagem cinematografica,
semiotica e narrativa do fantastico.

vez, determinam uma abordagem
objetiva das tramas. O modo de contar
essas tramas, contudo, tem evoluido
para narrativas multifacetadas, hiper/
intertextuais, multidimensionais.
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https://www.youtube.com/watch?v=GF9wT46-lFs

18h30-20h30

APRESENTAGAO DE ARTIGOS

18H30-18H45 A importéncia das acdes de extensdo no campo da
animacado experimental - Bruno Azzani Braga e
Elisangela Lobo Schirigatti

Link: https://www.youtube.com/watch?v=e|6Kss60]yw

18H45-19H  Apoio técnico e pesquisas com o publico-alvo como
norteadores para o desenvolvimento de animacao
sobre a doenca celiaca - Giovana Tows, Marco Maz-
zarotto Filho e Elisangela Lobo Schrigatti

Link: https://www.youtube.com/watch?v=fDo]l6gs8iQ

19H-19H15 Design Thinking aplicado na pré-producdo de série
de animacao voltada a educacao de adultos - Lucas
Alves Frank e Elisangela Lobo Schirigatti
Link: https://www.youtube.com/watch?v=vUdqglRCXkgw

19H15-19H30 I'm fine - Sabrina Favarin dos Santos

Link: https://www.youtube.com/watch?v=sVA62gPynjU

19H30-19H45  Stratacut - uma inusitada forma de pensar e pro-
duzir animacao - Mauricio Martins Nunes e Marcos
Buccini
Link: https.//www.youtube.com/watch?v=fl43PnTdIF8

19H45-20H O experimental nas representacdes da ditadura:
um estudo a partir de “Na pele”, - Firmino Holanda
e Christiane Quaresma Medeiros
Link: https.//www.youtube.com/watch?v=ZhtEImxkefE

20H-20H15 UM DIA FRIO: Dialogos entre Animacdo e Cinema -

Victor Percy Nadolny Eloy e Emanuelle Muzy Gois
Link: https://www.youtube.com/watch?v=V-7590w5Mb0

20H15-20H30 Astro Gato - Bruno Orsolon
Link: https://www.youtube.com/watch?v=0fZL8zUoUWY
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ANIMAGOES EXPERIMENTAIS NAS OFICINAS DO CINE SES|

Marcos Buccini e Mauricio Martins Nunes

O projeto Cine Sesi Cultural exibia lon-
gas e curtas, com tematicas populares,
em cidades do interior e oferecia uma
oficina de stop motion com o objetivo
de realizar filmes que retratassem as-
pectos das localidades, para serem exi-
bidos no inicio de cada sessao . Entre
2009 e 2019, mais de cem filmes foram
realizados. Com uma estrutura enxuta,
tinha-se o0 prazo de uma semana para
realizar a oficina. Assim, uma metodo-
logia foi sendo desenvolvida, com foco
na pratica, desmitificando o processo
animado do quadro a quadro, ofere-
cendo uma vivéncia coletiva de produ-
cdo desde aideia original, passando por
todas as etapas da producao. Este tra-
balho prop&e observar os aspectos ex-
perimentais das técnicas utilizadas nos
filmes das Oficinas do Cine SESI. Para
ISSO, observamos 77 obras que tivemos
acesso. Nas quais, apesar de uma pre-
dominancia do stop motion com bone-
cos de massinha, constata-se a utiliza-
caode uma multiplicidade de processos
e materiais, desde animacao com obje-
tos do cotidiano dos alunos, como ma-
teriais de cozinha, pecas do artesanato
local, tecidos, bordados, até alimentos,
como carne e peixe cru. Muitas obras
foram feitas em table top, que permite
a captura quadro a quadro em uma ou
multiplas superficies planas. Mais uma
vez, uma diversidade de objetos e ma-
teriais foram usados: recorte de papel,
barro, sementes, algodao, tinta, mas-

sa de modelar, areia, etc. Outras téc-
nicas tambem utilizadas foram o Light
Painting, a Rotoscopia com imagens
Impressas, a Animacao Reversa ou por
“Desconstrucao” (quando interfere-se
quadro a quadro em um objeto e de-
pois inverte-se os frames), Pixilation,
e talvez a mais inusitada aconteceu
na oficina realizada em S3ao Francisco/
MG, na qual a turma escolheu contar
sua historia utilizando uma mistura pe-
culiar de téecnicas, inspirados pelo tra-
balho da artista Miwa Matreyek, pois o
filme mistura 2D tradicional projetado
em uma tela, com pixilation de sombra,
por tras da tela e cut out com retropro-
jetor, também projetado e capturado
como sombra. O uso de técnicas experi-
mentais para oficinas de curta duracao,
como as do Cine SESI, além de revelar
o funcionamento basilar do processo
animado, nao exige conhecimento pré-
vio em animacado dos participantes, ou
dominio de softwares, e pode ser ofe-
recida em qualquer lugar, a qualquer
faixa etaria, e se os instrutores possui-
rem um repertorio rico que ofereca as
respostas adequadas aos dilemas de
cada turma, permite que o resultado
seja de exceléncia, com pouco tempo e
COM POUCO recurso.

Palavras-Chave: Oficina de Animacao,

Cine SESI Cultural, Animacao Experi-
mental.
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SOFTWARES E PLUG-INS LIVRES: UM MEMORIAL CRITICO SOBRE 0
USO DE PROGRAMAS LIVRES PARA PRODUCAD AUDIOVISUAL

Jéssica Ramos Marinho e Rodrigo Leite Souza Enoque

Centro universitario Curitiba, Design de animacdo, Campus Milton Vianna Filho, Curiti-

ba, Parana

O presente trabalho realiza um estudo
sobre o processocriativo de estabelecer
uma analise comparativa no estudo de
Softwares e Plug-inslivres, nacriacao de
edicdao e design com pixel arte e sound
effects para midias audiovisuais. Com
a intencao de demonstrar quais sao as
vantagens e desvantagens de uso dos
softwares livres, em projetos indepen-
dentes e estudantis. A pesquisa se con-
centra em um relato de usuario sobre
0 uso desses softwares livres e a via-
bilidade de aplicacao dos programas
para fins educacionais e na criacao de
assets visuais e sonoros. Softwares sao
sequéncias de instrucdes escritas para
serem interpretadas por um computa-
dor com o objetivo de executar tarefas
especificas. No computador, o software
é classificado como a parte logica cuja
funcao e fornecer instrucdes para o
hardware. Neste artigo trabalharemos
com uma analise comparativa sobre 0s
softwares livres em programas de mi-
dia audiovisual. Na analise comparativa
de programas de software livre, foram

explorados dois editores de pixel arte,
com objetivo de pesquisar como seria
a experiéncia do usuario de softwares
ao realizar o download e a instalacao
do programa em seu hardware de uso
(social) e como funciona as ferramen-
tas para uso desenho e edicao digital e
audiovisual. Neste trabalho serao ana-
lisados dois softwares livres de produ-
cdao em pixel arte: o Piskel, € um sof-
tware gratuito que pode ser executado
no seu proprio browser; e o Pixilart,
outro software gratuito para a criacao
de animacoOes e sprites; que pode ser
instalado por meio do (Google Play sto-
re e da App store) que tambem pode
ser acessado em seu proprio browser
0 que possibilita a seus usuarios terem
acesso ao uso do programa em qual-
guer dispositivo eletronico.

Palavras-Chave: Software livre: Sound

effects, Assets, Pixel arte, Midia audio-
visual.
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A IMPORTANCIA DAS AGOES DE EXTENSAO NO CAMPO DA ANIMAGAC

EXPERIMENTAL

Bruno Azzani Braga'” e Elisangela Lobo Schirigatti®

' & @ DADIN - Departamento de Design, Universidade Tecnologica Federal do Parana,
Curitiba - Parana. E-mail para contato: brunoazzanibraga@gmail.com

O presente trabalho objetiva descre-
ver a trajetoria do projeto de extensao
“Design Anima-Acao na UTFPR" e com-
partilhar as experiéncias obtidas sobre
animacdo experimental durante a sua
execucao. Para isso, foi realizada uma
pesquisa qualitativa de ambito descri-
tivo com base na analise documental.
A coleta de informac0Oes foi realizada
em sites e relatorios institucionais, in-
cluindo relatos da vivéncia dos autores.
A iniciativa surgiu por parte dos estu-
dantes de design e foi coordenada por
professores da disciplina de animacao,
sendo que a execugao contou com a
participacao de monitores voluntarios
e convidados externos. As atividades
foram desenvolvidas entre marco de
2018 e julho de 2019. Os encontros du-
ravam duas horas semanais e incenti-
vavam a producdo de curtas de anima-
cdo e a troca de conhecimento na area.
As etapas produtivas simulavam o sis-
tema da “pipeline” do mercado profis-
sional, contemplando a pré-producao,
producdao e pos-producao. No entan-
to, durante a conducao destes projetos
experimentais era estimulado a criati-
vidade e o desenvolvimento de concei-
tos. Promovendo assim, logo nos pri-
meiros semestres do curso, debates
sobre o tema com énfase na aborda-
gem do conteudo basico e com foco na
animacao como expressao artistica. Na
pratica, a abordagem foi dividida em 2
momentos: no primeiro foram realiza-
das as discussdes das etapas produti-

vas comembasamento teodrico, utilizan-
do-se para isso o referencial de artigos,
livros e producdes animadas. O segun-
do momento era voltado a aplicacao
de exercicios com a finalidade de fixar
conceitos e usar o préprio temada obra
de animagao como guia inspirador, es-
timulando a busca de solucdes a partir
da interpretacdo pessoal. No total, fo-
ram contabilizadas 147 inscricbes, mas
devido ao tamanho do Laboratorio de
Narrativas Visuais, as turmas tiveram
gue ser adaptadas para no maximo 35
pessoas; Foram registrados 85 partici-
pantes, incluindo neste rol membros
da comunidade externa e interna; e por
fim, foram convidados 06 profissionais
da area para realizar oficinas, palestras
e feedback sobre as producdes. O pro-
jeto contribuiu para fortalecer a area de
animacao na UTFPR, visto nao haver re-
gistros antecedentes de projetos de lon-
go prazo similares na instituicao. O nu-
mero de inscricdes mostrou um grande
interesse pelo assunto, evidenciando
potencialidade da extensdao e do tema
Nno meio académico. A principal dificul-
dade encontrada foi a falta de estrutura
disponivel para desenvolver projetos de
animacao 3D e motion design.

Palavras-Chave: Ensino de Animacao,
processo produtivo, expressao artisti-
ca, organizacao da produc¢ao animada
e desenvolvimento tecnico
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CONSTRUCAO DE BONECOS ARTICULADOS PARA STOP MOTION

Barbara Carranca Valente™® e Marcos Varassin Arantes?

1 & @ DADIN - Departamento de Design, Universidade Tecnologica Federal do Parana,
Curitiba - Parana. E-mail para contato: bvalente.work@gmail.com

Na técnica de animacao em stop mo-
tion, quando se trata da subcategoria
de animac¢ao com bonecos, a estrutu-
ra anatomica de um boneco quanto a
flexibilidade e resisténcia € fundamen-
tal para o sucesso no processo de ani-
macao, e 0s mesmos podem ser elabo-
rados de diversas maneiras no que diz
respeito a materiais e processos. Po-
rém, na literatura nacional a respeito
da construcao de bonecos articulados
para stop motion, constata-se uma la-
cuna consideravel de informacgdes, seja
por dispersao de conteudo ou barrei-
ras linguisticas. Diante disso, surgiu a
oportunidade de pesquisa e desenvol-
vimento de manual de instrucfes espe-
cificamente para o ensino da constru-
¢dao de um modelo basico de boneco
articulado para stop motion. Conside-
rando como publico-alvo inicial uma
amostra de alunos de design da UTFPR
cursando a disciplina de animacao,
identificou-se potencial interesse em
aprofundar os conhecimentos sobre
bonecos articulados para stop motion,
especificamente pela proposta de uti-
lizar materiais alternativos e de baixo
custo ja disponiveis no mercado para
a construcdao do esqueleto interno de
um boneco proprio. Nesse contexto,
foram aplicados testes qualitativos e
observacdes in loco com o propdsito
de identificar as principais dificulda-
des encontradas pelos alunos durante
0S exercicios de animacao em sala, re-
ferentes a bonecos para stop motion.
Foram elencados como pontos impor-
tantes a questao anatdmica/estrutural

do boneco, materiais resistentes para
construcao dos mesmaos, e técnicas de
fixacdo do boneco em cena. Simultane-
amente a esse processo, aconteceu a
pesquisa teorica de anatomia de bone-
cos articulados para stop motion, e em
seguida testes praticos com materiais
de baixo custo considerados adequa-
dos para a confeccao de um modelo
de boneco, assim como a construcao
do mesmo. Para o desenvolvimento do
manual de instrucdes, foram feitas ana-
lises de materiais similares e sob a me-
todologia de design instrucional, aliada
a conceitos do design da informacao,
foi elaborado um capitulo do manual,
em formato digital, comilustracdes pas-
SO a passo do processo de montagem
dos membros superiores do boneco. A
confeccao desse manual de instrucdes
revelou um interessante desafio criati-
VO NO que diz respeito a compreensao
de como o processo de aprendizagem
acontece, aléem da identificacao de um
real interesse de outros publicos no
projeto apds a conclusao e divulgacao
do mesmo, permitindo a possibilidade
de expansao e aperfeicoamento da pri-
meira versao desenvolvida.

Palavras-Chave: Animacdo tridimen-
sional, projeto grafico, design instrucio-
nal, materiais alternativos.
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JIM RANDALL'S FAGIAL ANIMATION DESIGN FOR STOP-MOTION BY

MECHANICAL MINIATURIZATION

Leonardo Rocha Dutra® e Mauricio Silva Gino?

' Doctoral student in the Cinema Studies of PPGArtes of EBA-UFMG - School of Fine
Arts at the Federal University of Minas Gerais, Belo Horizonte, MG. Contact email: de-

sign.audiovisual@gmail.com

@ Associated tenure teacher at EBA-UFMG Contact email: mauriciogino@globo.com

The impression of change in a face ani-
mated by stop-motion can be given by
alternating between different objects,
but which are analogous to the poses
of a single object or by the real modi-
fication of a single structure. Among
other reasons, when reversibility to a
certain pose is desired this structure
needs to be articulated for this. The ac-
tivation of these structures can be di-
rect, pushing joints under the skin of
the face. But the animator's gesture
can be broader than the intended dif-
ference, making it difficult to control in
subtle increments. In addition, certain
structures may not properly hold the
necessary poses, yielding to the inte-
raction of other forces, such as the sha-
pe memory of the material that covers
them. This problem is solved in the jaw
articulation mechanism of the protago-
nists of Corpse Bride (2005) (directed
by Mike Johnson). They are conceptions
of the English artisan Peter Saunders.
A mechanical gear reduction miniaturi-
zes the animator’s action, resulting in
fluid and precise movements. Other ar-
tisans have developed similar systems,
such as the one designed by the north
American Jim Randall in 2015 for the ti-
tle character of Moi Barnabé (I, Barna-
bas) - a short film by Canadian director
Jean-Francois Lévesque, premiered on
the 16th of June last at Annecy Festival

2020. Randall brings his experience in
animatronics to the extended tempo-
rality of stop-motion, developing a uni-
gue system that is well known for the
abundant visual documentation on the
artisan’s social media. But that does not
elucidate its operation, much-reques-
ted information for which | created un-
der his guidance a series of animated
infographics covering all the functiona-
ity of the system. He generously asks
for his technique to be widely dissemi-
nated. Therefore, in addition to the text
in English with static images, we propo-
se the availability of animations on the
event’s video channel for a better un-
derstanding of the design. In this analy-
Sis, we intend to demonstrate how this
modality of facial animation is the most
appropriate to the performance aspect
of stop-motion and therefore a way of
deepening its specificity.

Keywords: audiovisual technologies,
performance, expression, spatiotem-
poral resolvability.
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APOIO TECNICO E PESQUISAS COM 0 PUBLICO-ALVO COMO NORTEADORES
PARA 0 DESENVOLVIMENTO DE ANIMACAO SOBRE A DOENGA CELIACA

Giovana Tows ¥, Marco A. Mazzarotto Filho ® & Elisangela Lobo

Schirigatti ©

M @ & 3 Departamento de Desenho Industrial, UTFPR, Curitiba, Parana. E-mail para

contato: giovana.tows@gmail.com

Uma em cada oito pessoas no mundo
sofrem todos os dias com os inumeros
problemas de saude provenientes da
doenca celiaca, sem ao menos saber
gue ela existe. Em geral, o diagndstico
tardio da doenca pode deixar seque-
las mesmo depois de um tratamento
correto. Muitas vezes a doenca celiaca
pode ser fatal e apresenta diversos sin-
tomas, o que dificulta o seu diagnosti-
co pelos medicos. O unico tratamento
disponivel até o momento constitui em
uma dieta isenta de gluten e contami-
nacao cruzada, por toda a vida. Mes-
mo diante da gravidade da doenca e o
crescente uso de internet no pais nos
ultimos anos poucos conteudos audio-
visuais disponibilizados on-line tratam
sobre o assunto. As pesquisas quali-
tativas indicaram gque uma animacao
com 0 objetivo de reconhecer os prin-
cipais sinais e sintomas da doenca celi-
aca, identificar possiveis tratamentos e
orientar a busca de auxilio medico seria
a solucao digital mais adequada para
disseminar informacdes e melhorar
a saude das pessoas afetadas. Diante
deste desafio, a metodologia adotada
para o desenvolvimento desse projeto
foi o Design Thinking, que foca na cria-
¢ao de solucdes. Essa metodologia leva
em consideracao: entender, analisar,
sintetizar, idealizar, prototipar e testar,
em um ciclo que se repete diversas ve-
zes durante as etapas do projeto. Desta
forma, o acompanhamento tecnico de

profissionais da saude, as informacoes
cientificas cedidas por uma associacao
especifica da area, bem como o contato
constante com pacientes que possuem
a doenca foram fatores primordiais de
apoio na execuc¢ao do projeto. Apos a
publicacao da animacao foram realiza-
das duas avaliagbes, uma quantitativa
e outra qualitativa. A qualitativa ficou
disponivel por 5 dias e das 750 pessoas
que assistiram a animacao, 430 parti-
ciparam da avaliacao, obtendo-se uma
nota media geral de 4,75 (considerando
notas de 1 a 5). Ja na qualitativa, foram
entrevistadas 18 pessoas, entre elas
leigos, celiacos e especialistas em do-
enca celiaca. Eles forneceram diversas
sugestOes de melhoria, além de ajudar
a revisar o conteudo técnico da anima-
¢ao. Na sequéncia, as alteracdes foram
aplicadas, o video final foi publicado
e entao divulgado por meio das redes
sociais mais populares. Hoje, mais de
2 anos apos sua publicacao, a anima-
¢ao ja tem mais de 5.400 visualizacbes
no Youtube, além da sua publicacao no
site da ACELPAR (Associacao dos Celia-
cos do Parana), da FENACELBRA (Fede-
racao Nacional das AssociacOes de Ce-
liacos do Brasil) entre outros.

Palavras-Chave: digital, flat design, de-

sign thinking, motion graphics, motion
design.
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DESIGN THINKING APLICADO NA PRE-PRODUGAO DE SERIE DE ANI-
MAGAO VOLTADA A EDUCAGAO DE ADULTOS

Lucas Alves Frank (" e Elisangela Lobo Schirigatti
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Curitiba - Parana. E-mail para contato: lucas.alves.frank@hotmail.com

Animac¢des com intuito educacional sao
realizadas ha mais de um século. No en-
tanto, foia partirdosanos 60, com os es-
tudos sociais que identificavam efeitos
nocivos de cenas inapropriadas para o
publico infantil em séries de animacao,
gue este estilo de animacdo se popula-
rizou. O entretenimento educativo (ou
“edutenimento”, do inglés *“edutain-
ment”) pode ir além do publico infantil,
visto que, animacdes que abordam te-
mas do cotidiano, incluindo a saude se-
xual, tendem a interessar adolescentes
e adultos. Apesar das Infeccdes Sexual-
mente Transmissiveis (IST) contamina-
rem 376 milhdes de pessoas todos 0s
anos, o assunto ainda é abordado com
certo preconceito pela sociedade e é
pouco explorado em recursos audiovi-
suais. A pré-producdao de uma anima-
¢do cujo objetivo e educar o publico-al-
vo das IST a se prevenir pode adotar a
metodologia do Design Thinking, cujas
etapas englobam a analise do publico
alvo e a coleta de sua avaliacao com re-
lacao ao animatic. Diante deste pressu-
posto e seguindo a metodologia cita-
da, o estudo em questao realizou uma
pesquisa qualitativa com a finalidade
de coletar informacdes relacionadas ao
publico alvo das IST, identificou e ana-
lisou as series animadas ja produzidas
com este mesmo objetivo. Em adicao,

foram investigadas quais plataformas
de video mais atraiam o publico alvo
e quais séries animadas destas plata-
formas este publico-alvo consumia.
As informac0des obtidas conduziram a
proposicao de um projeto de pre-pro-
ducao. Neste caso, o canal Mundo Ca-
nibal, doYoutube, guiou o estilo grafico
do projeto, enquanto a série animada
infantil “De Onde Vem?" guiou a estru-
tura narrativa. A série proposta conta
em seus episodios a historia de uma
super heroina chamada Capita Kapa
(em referéncia a uma giria que indica
o0 “preservativo masculino”), que sur-
ge em situacbes onde ha problemas
de saude sexual e responde a duvida
principal dos personagens. ApdQs a ro-
teirizacao, o storyboard e a dublagem,
foi criado um animatic. O animatic foi
disponibilizado para o publico alvo em
grupos de redes sociais de pessoas
com HIV, a fim de que elas avaliassem
o material por meio de um formula-
rio. Os resultados mostraram um po-
tencial informativo e cOmico da série
animada desenvolvida, indicando que
a metodologia aplicada foi adequada.

Palavras-Chave: HIV, IST, Arte concei-

tual, Animacao, Entretenimento Educa-
tivo.
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I'M FINE

Sabrina Favarin dos Santos
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O curta-metragem intitulado “I'm Fine”
foi produzido na disciplina de Projeto
Integrador - Business e Arte em Ani-
macao, do curso de Design de Anima-
cao do UNICURITIBA. Desenvolvido a
partir da técnica de animacao 2D o pro-
jeto teve como referéncia a animacao
“Overcomer” produzida por Hannah
Grace (2016), embasamento no livro “O
Demodnio do Meio-Dia: Uma Anatomia
da Depressao” de Andrew Solomon e
acompanhamento do psicologojonatas
Diniz Machado em todo o desenvolver
do projeto. Com o objetivo de apresen-
tar ao espectador o que € a depressao
do ponto de vista de quem esta doente,
buscando quebrar os paradigmas atu-
ais de preconceito e falta de compre-
ensao do que € a doenca e da impor-
tancia de prestar atencao a quem esta
ao seu redor e em si mesmo. Trata-se
de uma animacao em primeira pessoa
gue leva o espectador a uma simulacao
do sentimento de depressao, tendo
pensamentos negativos, maus pressa-
gios ou lembrancas e até mesmo pen-
samentos suicidas, encaminhando tal
experiéncia para um fechamento con-
trario, chamando o espectador a lutar
contra a doenca. O filme foi produzi-
do utilizando a técnica 2D, tendo como
artificio para a obtencao de desenhos
mais realistas, a partir da utilizacao de
referéncia de filmagens com modelo

Vivo, com o intuito de promover a imer-
sao do espectador, dando a sensacao e
gue tudo ocorre em sua propria cabe-
ca, promovendo uma imersao ao mes-
mo, Ihe transmitindo a experiéncia de
sentir os efeitos da doenca. A anima-
cao foi produzida com os recursos do
software Adobe Photoshop CC 2017.
Todos os frames da animacao foram
desenvolvidos digitalmente e a produ-
cao dos efeitos sonoros foi realizada no
Laboratério de Audio do UNICURITIBA.
A trilha sonora foi desenvolvida para a
propria animacao, por Gabriel Godarth.
Na montagem e edi¢dao de todo o filme,
foi utilizado o software Adobe Premiere
Pro CC2017. O projeto foi entregue em
uma caixa personalizada contendo o
DVD, pGster do filme, toda a documen-
tacdao de desenvolvimento do projeto
e uma exemplificacao da sala de exibi-
cao, tendo sido esta em duas salas: a
primeira apresentava informacdes so-
bre o tema e depoimentos de pessoas
gque enfrentam a doenca, a segunda,
uma sala pequena e escura, com uma
almofada em frente a TV, onde ocorre
individualmente a exibicao do filme.

Palavras-Chave: 2D, animacao, doen-
¢a, imersao, depressao.

Orgdo financiador: Centro Université-
rio Curitiba - UNICURITIBA.
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STRATAGUT - UMA INUSITADA FORMA DE PENSAR E PRODUZIR

ANIMAGAC
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A presente pesquisa se dedica a estu-
dar as particularidades do stratacut,
téecnica de animacao que vem sendo
experimentada ha mais de cem anos,
mas ainda com pouca fluéncia entre os
animadores. Apesar de muito prova-
velmente Tarkovski nao ter se depara-
do com a complexidade dessa técnica,
a expressao “esculpir o tempo” ganha
uma materialidade definitiva nessa ex-
clusiva maneira de animar. Atécnica foi
experimentada por Oskar Fischinger
em 1920, mas so foi realmente desen-
volvida por David Daniels nas décadas
de 80 e 90, em seus “time blocks". Ape-
sar de Daniels concentrar boa parte do
volume de experimentos produzidos
nessa técnica ja vemos ela ser traba-
Ihada e repensada por outros artistas,
como Keith Skretch no curta Wave of
Grain (2014), e Akinori Goto em seus
zootropios impressos em 3D. No Bra-
sil temos poucos casos conhecidos, e
0S que encontramos sO aconteceram
por estimulo da Masterclass oferecida
por David Daniels, no Anima Mundi de
2011. No mesmo ano um coletivo de
animadores de Recife animou a vinhe-
ta do 3° Festival Animage, com todos o0s
BG's em stratacut, sendo exibida ain-
da em 2011. Em 2012, os animadores
cearenses Diego Akel e Josimario Fa-
canha, animaram um trecho da home-
nagem aos 20 anos do Anima Mundi, e
em 2016, novamente a dupla cearense,
animou a abertura da seérie “Angeli The
Killer”, realizada pela Coala Filmes, com

trechos em stratacut. Diante de tudo,
O que unifica o trabalho de Daniels
com outras possibilidades semelhan-
tes, € que no stratacut o tempo é de
fato trabalhado como uma escultura.
As imagens e seus movimentos estao
escondidas internamente a escultura,
e mesmo sendo reveladas de maneiras
diferentes, mantém o0 mesmo senti-
do, apresentar um estrato da imagem,
para frame a frame, camada a camada
compor o movimento. A técnica é con-
siderada uma variacao do stop motion,
pois alem de usar cameras fotograficas
e um set tridimensional para captura,
é fundamentalmente um trabalho de
concepcao de objetos tridimensionais.
Porem a forma de pensar as imagens
gue serdao capturadas é muito seme-
lhante as técnicas de animacao 2D. As
especificidades nascem dessa quebra
dos processos tradicionais, pois no stra-
tacut se pensa na imagem como em 2D
mas se produz e captura como no stop
motion. Animar em stratacut e escul-
pir. E apesar de poder utilizar os prin-
cipios tradicionais de composicao do
movimento o stratacut cria uma gama
de novos vocabulos técnicos, os quais
pretendemos apresentar e debater no
desenvolvimento dessa pesquisa.

Palavras-Chave: David Daniels, Anima-
cao Experimental, Técnicas de Anima-
cao, Cinema de Animacao, Stratacut.
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0 EXPERIMENTAL NAS REPRESENTACOES DA DITADURA: UM ESTUDO
A PARTIR DE “NA PELE", DE FIRMINO HOLANDA

Christiane Quaresma Medeiros ™

M Programa de Pos-graduacdo em Comunicacdo da UFPE, Recife, PE. E-mail para con-

tato: guaresma.christiane@gmail.com

Situacoes de conflito - tais como guer-
ras, ditaduras, revoltas, manifestacdes,
etc. - geram imagens. Que imagens sao
produzidas sobre estes eventos ou na
forma de resisténcia aos mesmos? Que
alcance estas imagens possuem? Quais
narrativassobreoeventoelaslegiti-mam
eoqueelascumpreminvisibilizar? Todo
onossoentendimentosobreosconflitos
é mediado porimagens. Nos temos, por
exemplo, asimagensdofotojornalismo,
dos documentarios, das ficcbes que
colocamoeventono centrodanarrativa
ou no pano de fundo, as ilustracdes
das charges que acompanham estes
processos historicos. Todas essas
imagens possuem limites e potencia-
lidades de narrativa, de resisténcia,
de alcance, de efeito de testemunho e
de verdade. Todas elas possuem seu
proprio esquema de inteligibilidade
e respondem a um determinado
conjunto de expectativas de uma dada
audiéncia culturalmente “treinada”
para recebé-las e interpreta-las. O
objetivo do presente texto € lancar o
olhar sobre o potencial experimental
dentro desse contexto dasimagens que
mediam nosso entendimento sobre
as tragedias. Quais seriam os limites
e potencialidades do cinema experi-
mental e especificamente da animacao
experimental em suas representac¢des

dos eventos conflituosos da nossa
historia? A discussao tem como vetor
uma animacao experimental produzida
por Firmino Holanda durante aditadura
militar no Brasil intitulada “Na Pele”
(1979), produzida com a técnica da
“animacao direta” na pelicula de super
8.Comoamparotedrico, busca-se tanto
estudosqueversamsobreasdimensdes
politicas do experimental, a exemplo
de Oiticica, passando por teoricos da
imagem, como Didi-Huberman em
sua nocao de “imagem critica”, bem
como autores de outros campos do
conhecimento com afinidades com
0 tema, como Bataille. Observa-se, a
partir da discussao levantada, como
a animacao de Firmino Holanda
articula os signos das violéncias diretas
e simbdlicas do periodo, em seu
tratamento experimental do dispositivo
técnico do cinema. Nota-se que afastar
a camera do processo, COmo € proprio
da técnica utilizada, pode implicar
um efeito de distancia dos eventos
retratados, porem abre-se um leque
de possibilidades de expressao e de
outros usos do dispositivo.

Palavras-Chave: animacao experimen-
tal, animacao direta, super 8.
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UM DIA FRIO: DIALOGOS ENTRE ANIMAGAO E CINEMA

Victor Percy Nadolny Eloy, & Emanuelle Muzy Gois

Curso de Design de Animacéo, UNICURITIBA, Curitiba, Parana. E-mail para contato:

manumuzygois@gmail.com

O curta metragem intitulado “Um Dia
Frio” foi criado pela produtora A44, na
disciplina de Projeto Integrador - Curta
metragem em Animacao, do curso de
Design de Animacao da UNICURITIBA.
Desenvolvido a partir de técnicas hibri-
dasde animacdo 2D e Live Action, o pro-
jeto teve como referéncia o film noir,
um estilo cinematografico existente no
periodo de 1939 a 1950. O filme noir foi
um designacao dada a um subgénero
do filme policial, sendo marcado pelo
uso de sombras dramaticas, contras-
te e low light, com personagens deses-
perados em um mundo sombrio cuja
moralidade € ambigua, alguns exem-
plos sendo: os Quatro Desconhecidos
(Phil Karlson, 1952) e Casa Blanca (Mi-
chael Curtiz, 1942). O curta metragem
de animacdo, conta a historia de Jack
Harris um detetive e reservista que so-
breviveu a segunda guerra e volta para
casa com graves sequelas do que viveu
durante o confronto. Tomado por seus
demonios, ele acaba por cometer um
crime terrivel. A técnica de animacao
em rotoscopia que se baseia em dese-
nhar movimentos a partir de movimen-
tos reais, junto a ela foram gravadas
cenas em Live Action. Foram utilizados
os softwares Autodesk Sketchbook e
Adobe Premiere e After Affects. Os fra-
mes foram fotografados nas instala-
cOes e estudio fotografico da UNICURI-
TIBA,comuma mediade 15a 20 frames
por segundo e mais de 2.000 fotos, ti-
radas com as cameras Canon 70D e Ni-
kon D500 e com o auxilio de refletores
e pouca luz para dar um melhor efeito

do film noir. Foram desenhados cena-
rios para a animacao, também com o
auxilio de rotoscopia, 0 grupo se uti-
lizou de tons de cinza, preto e branco
para 0S cenarios e uma manipulacao
de frames em itens que contavam com
movimento na cena, como fogo e som-
bras, o cenario foi criado com base no
estilo arquitetonico da época, o mesmo
foi feito com os demais objetos dese-
nhados e utilizados no curta. Quanto a
producao o grupo continha 6 pessoas
gue foram divididas e encarregadas de
gravacao, edicao, desenho etc. Durante
a producao a maior dificuldade era os
prazos de entrega, por se tratar de um
trabalho académico alguns membros
nao produziam na mesma frequéncia
gue outros, gerando um atraso na pro-
ducao, para resolver isso foram reali-
zadas reunidoes e montagem planilhas
melhorando a organizacao. O trabalho
alcancou uma qualidade superior ao
esperado, no lancamento agradou os
membros da equipe, professores e co-
legas. A animacao teve sua versao final
lancada em fevereiro de 2020, desde
seu lancamento ja passou por sete fes-
tivais ao redor do mundo.

Palavras-chaves: Film Noir, Live Action,
Suspense, Curta-metragem em Anima-
¢ao, Um Dia Frio

Orgao financiador: UNICURITIBA
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ASTRO GATO, ANIMAGAO EXPERIMENTAL LO-FI

Bruno Orsolon (Y, Marcia Maria Alves ¥ , & Lucina Reitenbach

Viana®

M @ &G Centro universitario Curitiba, Design de Animacdo, Campus Milton Vianna Fi-
lho, Curitiba, Parana. E-mail para contato: brunorsolon@hotmail.com

O trabalho ao qual este resumo se re-
fere foi desenvolvido para o quarto e
ultimo periodo do curso de Design de
Animacao do UNICURITIBA. Ele & com-
posto por uma instalacao artistica que
abriga um curta em animacao no estilo
2D, em que varios desenhos sao pas-
sados rapidamente dando a sensacao
de movimento. O curta tem em tor-
no de cinco minutos de duracao e foi
apresentada no evento UNICULT 2019.
A animacao intitulada Astro Gato, con-
ta a historia de um gato que selou um
contrato com a Morte para explorar o
universo. Com uma histéria longa e va-
rios personagens, 0 projeto apresen-
ta 0 episodio piloto para uma série de
animacao. O projeto foi realizado com
uma tematica retr6 com foco na nos-
talgia, e traz elementos das décadas de
1980 e 1990 e das estéticas Vaporwa-
ve e Lo-fi. O Vaporwave € uma estética
que traz elementos de nostal-gia e ex-
plora elementos como animes antigos,
Windows 95 e cultura pop. Ja o Lo-fi é
uma estética que traz imperfeicdes no
video e no audio e geralmente utiliza de
tecnologia antiga para fazer algo novo.
Aléem de trazer o aspecto da nostalgia,
a animacdo tem o objetivo de entreter
0s espectadores. A nostalgia é algo que
esta sendo muito explorado no merca-
do do entretenimento, 0 que pode ser
percebido através da grande quantida-
de de remakes de filmes e games que

vem sendo lancados. Outro assunto em
gue a histériatoca, é no equilibrio entre
vida e morte. A tematica espacial do fil-
me remete a época dos fliperamas, que
eram casas de jogos onde haviam mui-
tos games com essa tematica. O Pro-
cesso de planejamento e producao da
animacao durou trés meses e contou
com as seguintes etapas: roteiro, con-
cepts, storyboard, animatic, dublagem
e design de som, animacao, edicao e
pOs producao. O curta busca alcancar
algo que se assemelhe a um desenho
antigo mas que ao mesmo tempo seja
possivel notar um toque atual. Ja nos
espectadores, o projeto busca criar um
sentimento de nostalgia, atraves do rit-
Mo e estrutura narrativa, estetica e pela
ambientacdo da instala-cdo. E possivel
notar a evolucao da aplicacao da tecni-
ca de producao no decorrer do curta,
gue foi produzido em ordem cronologi-
ca. A instalacao foi inspirada nas salas
de estar dos anos 80/90, estética que
foi utilizada para ambientar a apresen-
tacao do curta no UNICULT em uma TV
antiga com o uso de um videocassete.
O projeto conseguiu atingir todos os
objetivos propostos, causando nostal-
gia nos visitantes da instalacdao e nos
espectadores da animacao.

Palavras-Chave: Animacao, Lo
Instalacao, Retro, Gato.







THE UNEXPECTED TALES

Brasil, 2020; Londrina - PR; 00:03:00

Direcao e producao:
Bruno Azzani Braga

Layouts e Concept Art:
Clara Okiishi

Musicista: Yan Braga

Técnica: Digital 2D

Descricao: Esta animacao foi parte do projeto de conclusao de curso superior de
Tecnologia em Design Grafico pela UTFPR, e teve como objetivo reunir artistas que
nunca animaram para terem seus trabalhos animados, além de ser um experién-
Cia sobre a producdo de conteudo autoral no Brasil compartilhando de privilégios.

EXPRESSO

Brasil, 2011; Camaragibe - PE; 00:02:00

Direcao e producao:
Paulo Leonardo Fialho
de Paiva e Souza

Técnica: Tradicional 2D e
Rotoscopia

Descricao: Registro animado das primeiras horas da manha de um dia comum.
Festival de estreia: ANIMAGE

Outros Integrantes: Daniel Fialho
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0 SILENCIO LA DE BAIXO

Brasil, 2019; Recife - PE; 00:02:28

Direcao e producao:
Pamella Araujo

Trilha sonora e sound
design: Val Santos e Ra-
fael de Alemeida

Técnica: Tradicional 2D

Descricao: O siléncio |a de baixo € um curta de animacao de 2 minutos e meio que
é parte do meu projeto de mestrado em Artes Visuais. Seu processo de producao
foi acima de tudo sobre experimentacdao e descobertas. Experimentacdao porque
nao houve roteiro formal e a proposta nao era contar uma historia no padrao tra-
dicional de inicio, meio e fim ou jornada dx herdi/heroina. Descobertas porque
aprendi e explorei possibilidades e desafios do que € ser uma animadora-artista.
A ideia do filme surgiu a partir de inquietudes suscitadas no encontro com os ter-
mos assexualidade e demissexualidade. O que inicialmente seria um quadrinho,
foi ganhando forma e movimento dentro de mim e entao me propus a mergulhar
ainda mais fundo. Assim, com o intuito de falar sobre siléncio, invisibilidade e ou-
tras maneiras de ser, a trajetoria da personagem Demi desenrola-se sobre a tela
deixando rastros de azul e nanquim.

Festival de estreia: Mostra FRESTA 42 Edicao/2019 - Universidade do Rio Grande
(FURG), Rio Grande - RS, Brasil




PHASING LOOPS

Brasil, 2016; Curitiba - PR: 00:10:01

Direcao e producao:
. Rodrigo Guinski

Compositor:
Alexandre Gongalves

Técnica: Digital 2D

Descricao: Animacao criada por sistema de arte generativa

Festival de estreia: Exposicdao Phasing Loops

FREE TO PLAY

Brasil, 2017; Curitiba - PR; 00:05:16

Direcao: Sabrina Favarin
dos Santos

Animacao, Storyboards
e Concept Art:
Gabriella de Oliveira

Técnica: Digital 2D e
Mescla no Audiovisual

Descricao: Uma animacao desenvolvida sob a presenca das mulheres no cenario
de jogos, uma luta contra o machismo e assedio que ocorre no mesmo.

Outros Integrantes: Henrique Camargo e Rodrigo Torezin
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RUTILO CAUTERIO

Brasil, 2020; Sao Paulo - SP; 00:03:00

Direcao e producao:
Rodrigo Faustini
e jpedrinho9

Musica: jpedrinho9

Técnica: Digital 2D, Tra-
dicional 2D

Descricao: Colaboracao entre Rodrigo e jpedrinho9 de performance gestural sobre
papel termossensivel e manipula¢fes digitais metamarficas. Inspirado no texto de
Stan Brakhage “Geometric versus Meat Ineffable”. Sinopse: Gestos abrasivos numa
superficie termossensivel sao processados eletronico e digitalmente, gerando efei-
tos psicofisicos de vagueza imagetica e movimentos erraticos em convolucao. Mi-
tigacOes causticas para os sentidos, ruidos dinamicos de carnadura inefavel.

UM DIA FRIO

Brasil, 2020; Curitiba - PR; 00:09:19

Direcao:
Victor Percy

Assistente de direcao:
Felipe Ribas

Animacao e Storyboards:
Victor Percy e Felipe
Ribas

Técnica: Digital 2D

Layouts: Aline Santos e Felipe Ribas

Concept Art: Felipe Ribas, Aline Santos e Julio Cesar
Outros integrantes: Jodao Ploszaj e Emanuelle Gois

Festival de estreia: The Lift-Off Sessions - 2020
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ONE NIGHT AT MOUNT HAT - EPISODE 1: FIREFLIES

Brasil, 2020; Curitiba - PR; 00:03:44

Direcao e producao:
Jeniffer Siebeneichler

i (\ = W, //"/ Assistente de Direcdo:
Johnny C. Siebeneichler

Musica: Johnny C.
Siebeneichler

Tecnica: Digital 2D

Outros Integrantes: Bruno Orsolon, Emili Dubiella, Silvinha P. Ferreira, Alexsander
Carneiro e Camila Ferreira

Festival de estreia: ExperimentAnima 2020

TORTURUGA

Brasil, 2018; Curitiba - PR; 00:03:45

q Direcao: Gustavo Souza

Pereira

g Animacao: Jeniffer Siebe-

neichler, Emili Dubiella,
Silvinha Pontes

Storyboards: Jeniffer Sie-
beneichler

Layouts e Trilha sonora:
Bruno Orsolon

Concept Art: Jeniffer Siebeneichler, Alexsander Carneiro, Amanda Vargas

Festival de estreia: X Simposio de Pesquisa e Iniciacao Cientifica
do UNICURITIBA (SPIC)
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RPGZAO DOS BROTHER

Brasil, 2018; Curitiba - PR; 00:18:14

Direcao: Jeniffer Siebe-
neichler e Igor A. Belles

Animacao: Jeniffer Sie-
beneichler, Igor A. Bel-
les, Emili Dubiella, Giulia
Woitzchoski, Fernanda
Nicoluzzi, Alexsander
Carneiro, Bruno Orsolon

Tecnica: Digital 2D e Li-
ve-action

Storyboards: Jeniffer Siebeneichler
Layouts: Bruno Orsolon, Juliano Orsolon, Alexsander Carneiro

Concept Art: Bruno Orsolon, Alexsander Carneiro, Jeniffer Siebeneichler, Igor A.
Belles, Emili Dubiella

Festival de estreia: X Simposio de Pesquisa e Iniciacao Cientifica (SPIC)

PINTAINHO ESPACIAL

Brasil, 2019:; Curitiba - PR; 00:06:58

Direcao: Jeniffer Siebe-
neichler

Assistente de direcao:
Marcus V. Bittencourt

Animacao: Marcus V. Bit-
tencourt, Calebe L. Fran-

ciscon, Jeniffer Siebenei-

chler

Técnica: Digital 3D

Storyboards: Jeniffer Siebeneichler, Silvinha Pontes Ferreira
Layouts: Sabrina Favarin

Concept Art: Marcus V. Bittencourt, Calebe L. Franciscon, Jeniffer Siebeneichler,
Silvinha Pontes Ferreira, Sabrina Favarin

Festival de estreia: Xl Simposio de Pesquisa e Iniciacao Cientifica (SPIC)
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ASTRO GATO

Brasil, 2019; Pinhais - PR; 00:06:56

Direcao e Producao:
Bruno Orsolon

Técnica: Digital 2D
e Digital 3D

Festival de estreia: Unicult 2019

MAIS DO QUE UM BRONZER

Brasil, 2020; 00:05:00

Direcao e Producao:
Julia Biavatti Rocha e Pa-
trick José Buchner

Tecnica: Digital 2D

Descricao: Projeto audiovisual desenvolvido para a disciplina de Storytelling e Nar-
rativas Audiovisuais, sob orientacao do professor Michael Pizzatto Bahr, no curso
de Design na FAE Centro Universitario.




QUERD CAFE

Brasil, 2019; 00:01:53

Direcao e Producao:
Patrick José Buchner

Técnica: Digital 2D
Descricao: Animacao desenvolvida para um trabalho da faculdade, na disciplina de

Design, Arte e Estética, ministrado pela professora Caroline Cavalcanti de Oliveira,
na FAE Centro Universitario.

A DIFERENGA ENTRE PUBLICIDADE E PROPAGANDA

Brasil, 2019; 00:02:37

' l

fi
="

Direcao e Producao:
Patrick José Buchner

Assistente de direcao:
Santiago Tobias e Pedro
Henrique

Téecnica: Digital 2D
Descricao: Projeto desenvolvido na Agencia Talento, afiliada a FAE Centro Univer-
sitario, com o intuito de explicar a diferenca entre publicidade e propaganda.

Dublagem: Santiago Tobias e Wagner Sassi

Roteiro: Bianca Chrystina, Patrick José Buchner, Pedro Henrique e Santiago Tobias

Orientacao: Randy Rachwal
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FRIEND ECLIPSE

Brasil, 2018; 00:01:13

Direcao e Producao:
Patrick José Buchner

Assistente de direcao:
Santiago Tobias e Pedro
Henrique

Técnica: Digital 2D

Descricao: Trabalho académico realizado na disciplina de Motion Design, minis-
trada pela professora Raquel Kowalski, na FAE Centro Universitario. Teste de ani-
macao realizado com After effects (e um pouco de Blender), comecou como uma
pequena introducdo ao software numa aula de Motion Design.

ME

Brasil, 2020; 00:02:00

Direcao e Producao:
Adriana do Prado Lisb6a
Siqueira

Técnica: Digital 2D e Di-
gital 3D

Descricao: Uma garota com bateria baixa indo para algum lugar. Talvez ela apren-
da como continuar, mesmo quando as condicdes ndo sao as mais favoraveis.

Festival de estreia: First-Time Filmmaker Sessions
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ANIMAGAO SOBRE DOENGA CELIACA

Giovana Tows: Orientador: Marco Mazzarotto

Tecnologia em Design Grafico - UTFPR, 2018

Descricao:

Animacado digital bidimensional, no es-
tilo grafico flat, explicando brevemen-
te 0 que é a doenca celiaca, como ela
funciona, quais sao os principais sinto-
mas e doencas relacionadas, e como é
feito o seu tratamento. A metodologia
adotada para o desenvolvimento des-
se projeto foi o Design Thinking.

I'M FINE

Hoje, mais de 2 anos apos sua
publicacao, a animacao ja tem mais de
5.400 vizualizacbes no Youtube, além
da sua publicacao no site da ACELPAR
(Associacao dos Celiacos do Parana),
da FENACELBRA (Federacao Nacional
das AssociacOes de Celiacos do Brasil)
entre outros.

Sabrina Favarin dos Santos: Orientadora: Marcia Maria Alves

Design de Animacgé@o - UNICURITIBA, 2018

Descricao:

O curta-metragem intitulado “I'm Fine”
foi produzido na disciplina de Projeto
Integrador - Business e Arte em Ani-
macao, do curso de Design de Anima-
cao do UNICURITIBA. Desenvolvido a
partir da técnica de animacao 2D o pro-
jeto teve como referéncia a animacao
“Overcomer” produzida por Hannah
Grace (2016), embasamento no livro “O
Demdnio do Meio-Dia: Uma Anatomia
da Depressao” de Andrew Solomon e
acompanhamento do psicologojonatas
Diniz Machado em todo o desenvolver
do projeto. Com o objetivo de apresen-
tar ao espectador o que € a depressao
do ponto de vista de quem esta doente,
buscando quebrar os paradigmas atu-
ais de preconceito e falta de compre-
ensao do que € a doenca e da impor-
tancia de prestar atencao a quem esta
ao seu redor e em si mesmo. Trata-se

de uma animacao em primeira pessoa
gue leva o espectador a uma simulacao
do sentimento de depressao, tendo
pensamentos negativos, maus pressa-
gios ou lembrancas e até mesmo pen-
samentos suicidas, encaminhando tal
experiéncia para um fechamento con-
trario, chamando o espectador a lutar
contra a doenca. O filme foi produzi-
do utilizando a técnica 2D, tendo como
artificio para a obtencao de desenhos
mais realistas, a partir da utilizacao de
referéncia de filmagens com modelo
Vivo, com o intuito de promover a imer-
sao do espectador, dando a sensacao e
gue tudo ocorre em sua propria cabe-
ca, promovendo uma imersao ao mes-
mo, Ilhe transmitindo a experiéncia de
sentir os efeitos da doenca. A anima-
cao foi produzida com os recursos do
software Adobe Photoshop CC 2017.
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Todos os frames da animacgao foram
desenvolvidos digitalmente e a produ-
¢do dos efeitos sonoros foi realizada no
Laboratério de Audio do UNICURITIBA.
A trilha sonora foi desenvolvida para a
propria animacao, por Gabriel Godarth.
Na montagem e edicao de todo o filme,
foi utilizado o software Adobe Premiere
Pro CC2017. O projeto foi entregue em
uma caixa personalizada contendo o

DVD, poster do filme, toda a documen-
tacao de desenvolvimento do projeto
e uma exemplificacao da sala de exibi-
¢do, tendo sido esta em duas salas: a
primeira apresentava informacdes so-
bre o tema e depoimentos de pessoas
gque enfrentam a doenca, a segunda,
uma sala pequena e escura, COm uma
almofada em frente a TV, onde ocorre
individualmente a exibicao do filme.

PROJETO INTEGRADOR IV: DAYDREAM

Jeniffer Siebeneichler; Orientadora: Marcia Maria Alves

Design de Animacdo - Unicuritiba, 2019

Descricao:
Objetivos: Fazer um video-clipe com
musica original, utilizando persona-

LANTERNA DOS AFOGADOS

gens originais e com tematica surrea-
lista. Metodologia: Pesquisa.

Emili Dubiella: Orientadoras: Marcia Maria Alves e Lucina Viana

Design de Animacd@o - Unicuritiba, 2019

Descricao:

Lanterna dos Afogados e o TCC produ-
zido no final de 2019 para o curso de
Design de Animacao do UNICURITIBA.
O objetivo é transmitir um sentimento
de calmaria, proporcionar ao especta-
dor uma reflexao sobre simesmo e tra-
zer uma nostalgia para as pessoas que
ja conhecem a musica.

F-

A animacao foi fundamentada com
base em pesquisas, produzida em 2D
usando o software Medibang Paint Pro
e editado no Adobe Premiere Pro. No
final, ele foi apresentado em formato
de instalacao artistica, em uma anima-
¢ao em 360°, no evento académico inti-
tulado UNICULT.
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ASTRO GATO

Bruno Orsolon: Orientadoras: Marcia Maria Alves e Lucina Viana

Design de Animacdo - Unicuritiba, 2020

Descricao:

Execucao de uma instalacao artistica
no evento UNICULT 2019 que acompa-
nhasse um curta em animacgao, ambos
direcionados em causar o sentimento
de nostalgia. Foram utilizadas estéticas

VIAGEM POLAR

retrd como Lo-Fi e Vaporwave. A insta-
lacao e animacao atingiram seus obje-
tivos causando o sentimento de nostal-
gia nos visitantes.

Silvinha Pontes Ferreira: Orientadoras: Marcia Maria Alves

e Lucina Viana

Design de Animacdo - Unicuritiba, 2020

Descricao:

O curta-metragem Viagem Polar, foi
produzido pela produtora experimen-
tal Little Silvia Studio, desenvolvida na
disciplina de Projeto Integrador - Busi-
ness e Arte em Animacao, do curso de
Design de Animacao do CENTRO UNI-
VERSITARIO CURITIBA - UNICURITIBA.
O curta-metragem de animacao, gira
em torno de um pinguim filhote, que
se perde de seus pais e atraves de um
bloco de gelo que se desprende de uma
geleira, € levado ao Polo Norte. Chegan-
do ao Artico, ele é ameacado por um
passaro mandridao-antartico, mas aca-
ba sendo salvo por um urso-polar que
ao vé-lo em perigo, espanta o predador
e decide adotar o pinguim. Essa histo-
ria foi criada para as criancas, com o
objetivo de gerar empatia ao proximo,
através do afeto demostrado entre os

personagens. Além disso, a animacao
leva como estética o termo kawaii, que
adota elementos que normalmente sao
aceitaveis de se amar, por serem fofos
e graciosos, conceito esse demostrado
na animacao atraves das formas dos
personagens e das cores utilizadas na
animacdo. Para instalacao artistica no
Evento Unicult 2019, foi produzido um
iglu com aproximadamente 1,70 me-
tros de altura, utilizando arame e pa-
pelao. Dentro do iglu, foi inserido um
computador, onde foi transmitida a
animacao e no chao, foi colocado teci-
do tnt azul e uma almofada para o pu-
blico se sentar, além da decoracao com
luzes pisca-pisca na cor roxa. A exposi-
¢do durou uma semana e contou com
a visita de diversas pessoas que foram
conhecer o evento.
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CAPITA KAPA: ARTE CONCEITUAL DE UMA SERIE DE ANIMACAC
SOBRE INFECGOES SEXUALMENTE TRANSMISSIVEIS

Lucas Alves Frank; Orientadora: Elisangela Lobo Schirigatti

Tecnologia Em Design Grafico - UTFPR, 2019

Descricao:

AnimacbOes com intuito educacional
sao realizadas ha mais de um seéculo.
No entanto, foi a partir dos anos 60,
com o0s estudos sociais que identifica-
vam efeitos nocivos de cenas inapro-
priadas para o publico infantil em se-
ries de animacado, que este estilo de
animacao se popularizou. O entreteni-
mento educativo (ou “edutenimento”,
do inglés “edutainment”) pode ir além
do publico infantil, visto que, anima-
c0es que abordam temas do cotidia-
no, incluindo a saude sexual, tendem
a interessar adolescentes e adultos.
Apesar das Infeccbes Sexualmente
Transmissiveis (IST) contaminarem
376 milhdes de pessoas todos os anos,
0 assunto ainda e abordado com certo
preconceito pela sociedade e é pouco
explorado em recursos audiovisuais. A
pré-producao de uma animacao cujo
objetivo é educar o publico-alvodas IST
a se prevenir pode adotar a metodo-
logia do Design Thinking, cujas etapas
englobam a analise do publico alvo e
a coleta de sua avaliacao com relacao
ao animatic. Diante deste pressupos-
to e seguindo a metodologia citada, o
estudo em questao realizou uma pes-
qguisa qualitativa com a finalidade de
coletar informacfes relacionadas ao

publico alvo das IST, identificou e ana-
lisou as séries animadas ja produzidas
com este mesmo objetivo. Em adicao,
foram investigadas quais plataformas
de video mais atraiam o publico alvo
e quais series animadas destas plata-
formas este publico-alvo consumia.
As informac0es obtidas conduziram a
proposicao de um projeto de pre-pro-
ducao. Neste caso, o canal Mundo Ca-
nibal, doYoutube, guiou o estilo grafico
do projeto, enquanto a série animada
infantil “De Onde Vem?" guiou a estru-
tura narrativa. A série proposta conta
em seus episodios a historia de uma
super heroina chamada Capita Kapa
(em referéncia a uma giria que indica
o “preservativo masculino”), que sur-
ge em situacbes onde ha problemas
de saude sexual e responde a duvida
principal dos personagens. ApQs a ro-
teirizacao, o storyboard e a dublagem,
foi criado um animatic. O animatic foi
disponibilizado para o publico alvo em
grupos de redes sociais de pessoas
com HIV, a fim de que elas avaliassem
o0 material por meio de um formula-
rio. Os resultados mostraram um po-
tencial informativo e cOmico da série
animada desenvolvida, indicando que
a metodologia aplicada foi adequada.
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CADASTROS REALIZADOS




CADASTRO NACIONAL DE TRABALHOS
EM ANIMAGAD

ARAUJO, Pamella Emilia de Queiroz. O siléncio la de baixo:
autobiografia em cinema de animacao. 2019. 1/5 p. Dis-
sertacao (Mestrado) - Universidade do Estado de Santa Cata-

rina, Centro de Artes, Mestrado em Artes Visuais, Florianopo-
lis, 2019.

Acesso: pergamumweb.udesc.br/biblioteca/index.php?codAcervo=14575

RAMALHO, Felipe C.; BELO, Fabio. Identidade de genero nao-
-inteligivel e o cinema de animacao o caso de Lenny, de O

Espanta Tubaroes. Bagoas-Estudos gays: géneros e sexuali-
dades, v. 11, n. 16, 2017.

Acesso: periodicos.ufrn.br/bagoas/article/download/12522/8644/

BRAGA, B. A. The unexpected tales ou como multiplicar
privilégios para diversificar animacao. 2020. 108 p. Traba-
lho de Conclusao de Curso Superior (Tecnologia em Design
Grafico) - Departamento de Design, Universidade Tecnologi-
ca Federal do Parana (UTFPR), Curitiba, 2020.

VALENTE, Barbara Carranca. Desenvolvimento de material
instrucional sobre a construcao de bonecos para stop mo-
tion. 2019. 114 f. Trabalho de Conclusao de Curso (Tecnolo-
gia em Design Grafico) - Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana (UTFPR), Curitiba, 2019.

Acesso: repositorio.roca.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/12065
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GUSSO, Mikhael Luitgy de Araujo. Desenvolvimento de um
livro infantil multiplataforma, com recursos de realidade
aumentada, direcionado para o ensino de karate. 2019.
104 t. Trabalho de Conclusao de Curso (Tecnologia em De-
sign Grafico) - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
(UTFPR), Curitiba, 2019.

Acesso: repositorio.roca.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/12085

DUTRA, Leonardo R. GINO, Mauricio S. Evolution of spatio-
temporal resolvability in the technical development of
stop-motion. AVANCACinemalnternational Conference 2019.
Avanca, Portugal. Edicdes Cineclube de Avanca, 2019. p.723-
732.

Acesso: academia.edu/43666418/Evolution_of spatiotemporal_resolvabili-
ty_in_the_technical_development of stop-motion

SANTOS, S. F. I'm Fine. 2018. 51 f. Projeto Integrador IV - TCC
(Tecnologo Design de Animacao) - Centro Universitario Curiti-
ba, Curitiba, 2018.

MUNHOZ, P. R. O Conceito de Mise-en-technologie. Revista
Cientifica/FAP. Curitiba- Pr.V.19n. 2 p. 95-116 jul./dez. 2018

Acesso: periodicos.unespar.edu.br/index.php/revistacientifica/article/
view/2435

MUNHOZ, P. R.; ARAUJO, D. C. O QUE E ANIMACAO: o con-
ceito de Grau de Controle como elemento distintivo dos
campos artistico-técnicos da realizacao audiovisual. ANI-

MUS - Revista Interamericana de Comunicacao Midiatica. E-IS-
SN 2175-4977.V. 18 n. 38. p. 269-286, 2019.

Acesso: periodicos.ufsm.br/animus/article/view/29470
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MUNHOZ, P. R. BRICHOS: uma experiéncia de realizacao
audiovisual e construcao de franquia. In. SIRINO, S. P. M
(org.) PINHEIRO, F. L. F (org.). CINEMA BRASILEIRO NA ESCO-
LA: pra comeco de conversa. ISBN: 978-85-68399-00-2. CURI-
TIBA: UNESPAR, 2014, 248 p. CAPITULO 18 - p. 210 a 226.

MUNHOZ, P. R. O POETA: a realizacao de um filme como
experiéncia de construcao narrativa e de producao tec-
nologica. Dissertacdao de Mestrado. Programa de Pos-Gradu-
acao em Tecnologia. Centro Federal de Educacao Tecnoldgica

do Parana. Curitiba, 2002. 148 p.

MUNHOZ. P. R. GRAVIDADE: da mise-en-scene a mise-en-
-technologie. Tese de Doutorado. Programa de P&s-Gradua-

cao em Comunicacao. Universidade Tuiuti do Parana. Curiti-
ba, 2018. 219 p.

MOURA, MoOnica Totini Leme de. (OvO). 2018. 47p. Trabalho
de Conclusao de Curso - Departamento de Artes Plasticas/Es-
cola de Comunicacdes e Artes/USP, Universidade de Sao Pau-

lo, Sao Paulo, 2018

MOURA, Ménica Totini Leme de. Representacao e Realidade
-Dos Dispositivos Pré-Cinema as Sequéncias De Imagens
Digitais. Iniciacao Cientifica (Artes Visuais) - Departamento de
Artes Plasticas, Escola de Comunicacao e Artes, Universidade
de Sao Paulo, Sao Paulo, 2017.
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Lima, Felipe Souza Gomes. Os cativantes personagens da
Pixar: Um estudo sobre as técnicas de desenvolvimento
de personagens dentro da Pixar Animation Studios. 2017.
81 f. Monogratfia (Graduacao em Cinema e Audiovisual) - De-
partamento de Cinema e Video, Universidade Federal Flumi-
nense, Niterdi, 2017.

Acesso: app.uff.br/riuff/handle/1/5149

SANTQOS, Rodrigo Faustini dos. Materia Obscura (2009): me-
tamorfose alquimica e a transmigracao analégico-digital.
Rebeca, Sao Paulo, v. 8, n. 1, pp.35-5

Acesso: rebeca.socine.org.br/1/article/view/549/334

CADASTRO PROFESSORES E PESQUISADORES
EM ANIMAGAD

MARCIA MARIA ALVES
Professora e Pesquisadora - UNICURITIBA

Participa do projeto: Design de Animacao: elementos de
criacao, desenvolvimento e processos de producao audiovi-
sual;

Leciona as discplinas: Projeto em Animacao, Projeto Integra-
dor, Viabilidade em projetos, pareceres e laudos e Meios de
Expressao e llustracao;
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MARINA MORAES DE ARAUJO
Professora - PUCPR

Leciona as discplinas: Finalizacao e Mixagem, Montagem e

Composicao Visual, Direcao de Arte ;

LEONARDO ROCHA DUTRA
Professor, Pesquisador e Doutorando - EBA - UFMG

Participa do projeto: Expressoes Artisticas em Animacao;

Leciona as discplinas: Design Grafico-Movente | e Il no ba-
charelado em design grafico da ED-UEMG (2001 a 2017);

RODRIGO FAUSTINI DOS SANTOS
Pesquisador - USP

Participa do projeto: Ruidologia: intensidade, percepcao e
poéticas audiovisuais ruidosas;

RAPHAEL GUARANA SAGATIO

Professor e Pesquisador - UFPE

Participa do projeto: O motion graphics e a narrativa nas
aberturas filmicas: historia, técnica, estetica e linguagem;

Leciona as discplinas: Cinema de Animacao, Animacao 2D,
Animacao 3D, Motion Graphics para Jogos Digitais;

IVANILDO LUBARINO PICCOLI DOS SANTOS
Professor - UFAL

Participa do projeto: POs doutorado em pedagogias das
mascaras;

_eciona as discplinas: Pedagogia das mascaras cénicas,
Commedia dell'arte, confeccao de mascaras cénicas;
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CADASTRO ESPAGO NETWORKING

CARRANCA DINOSSAURO

por Caio Savio Almeida Murta
Producoes, estudos e composicoes narrativas de animacao
N0 instagram e no Youtube

_inks: instagram.com/carranca_dinossauro/?hl=pt-br ; you-
tube.com/caiomurta

ANIMATIBUS

por Felipe Souza Gomes Lima

Pagina dedicada ao oficio da producao de animacao, e des-
mistificar a gestao do trabalho artistico, passando informa-
cOes Uuteis a profissionais e estudantes que desejem montar

suas proprias estruturas.
Link: instagram.com/animatibus/



http://instagram.com/carranca_dinossauro/?hl=pt-br
http://youtube.com/caiomurta
http://youtube.com/caiomurta
http://www.instagram.com/animatibus/
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COMISSAQ CIENTIFICA

UTFPR - Organizacao do evento

ELISANGELA LOBO SCHIRIGATTI

UTFPR - Organizacao do evento

MARCELO ABILIO PUBLIO

UTFPR

MARCOS VARASSIN ARANTES

UTFPR

LEONARDO SANDIM
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UFPel

CARLA SCHNEIDER

UTFPR

ISMAEL SCHEFFLER

UNA

SAVIO LEITE

UniCuritiba

JANIGLEI MENDONGA

PUC-R]

MARCOS MAGALHAES
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VOLUNTARIAS

UTFPR

ANA MARIA H. DE CARVALHO

FAE

THALITA FERREIRA

UFPR

LUGIANA SANTOS NOGUEIRA DE MELO
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UTFPR

ANA GABRIELA RAMOS DA SILVA

UTFPR

MARIA EDUARDA LIMA LOPES
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