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“E sabido que os desenhos animados sdo parte
integrante do processo de desenvolvimento na
infancia, ja que as criangas passam muitas horas
assistindo filmes deste género [...]” (SIQUEIRA,
2017, p. 6).”



RESUMO

O desenho animado e utilizado de diversas formas, sendo como entretenimento ou
para a comunicacdo e informacdo, podendo ser utilizada por quaisquer faixas etarias. Neste
trabalho, a animacao foi utilizada como forma de apresentar a fauna de um dos biomas do Brasil,
a caatinga. Foram criadas trés animac0es voltadas para o publico infantil, cada uma apresentando
uma espécie e alguns dos seus principais habitos, seguindo a metodologia de animagdo 2D dos
livros “Manual de animagdo” (2016) e “O livro da animagdo” (2016). Para a avaliagcdo das
animac0es, foi realizado um questionario ilustrado, em que se foi questionado informacdes
passadas durante as animacges para um grupo de 20 criangas na faixa etaria entre 7 e 13 anos. A
partir da pesquisa, foi possivel compreender que a animacdo tem grande potencial para ser
utilizada como forma de difundir e apresentar a fauna da caatinga para criancas.

Palavras-chave: Animacgéo por computador. Animais da caatinga. Comunicacdo e educacao.



ABSTRACT

Cartoons are used in different ways, whether as entertainment or for communication
and information, and can be used by any age group. In this work, animation was used as a way to
present the fauna of one of the Brazilian biomes, the caatinga. Three animations aimed at
children were created, each one presenting a species and some of its main habits, following the
2D animation methodology of the books “Animation Manual” (2016) and “O Livro da
Animacgédo” (2016). For the evaluation of the animations, an illustrated questionnaire was used, in
which information given during the animations to a group of 20 children aged between 7 and 13
years was questioned. From the research, it was possible to understand that animation has great

potential to be used as a way to spread and present the caatinga fauna to children.

Keywords: Computer animation. Caatinga animals. Communication and educantion.
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1 INTRODUCAO

O desenho de animacdo e uma midia que pode ser utilizada de multiplas maneiras,
podendo ser uma forma de divertir ou informar ou os dois simultaneamente para a mais
diversas faixas etarias, dependendo do conteudo apresentado O desenho de animagéo
consegue reter a atencéo do telespectador e, a0 mesmo tempo, ndo exclui nenhum individuo,
independentemente da classe social ou nivel de alfabetizacdo, podendo tornar-se importante
recurso como suporte para conscientizar sobre diversos temas. Siqueira (2017) afirma que, “é
sabido que os desenhos animados sdo parte integrante do processo de desenvolvimento na
infancia, ja que as criancas passam muitas horas assistindo filmes deste género [...]”
(SIQUEIRA, 2017, p. 6). Portanto, ¢é possivel afirmar que o desenho animado, a partir desse
contexto, pode ser utilizado como instrumento de aprendizagem.

Vichessi (2012), em entrevista com Alain Bergala, cineasta, critico de cinema e
professor da Universidade Paris Il na Franca, defende o uso do audiovisual como auxiliar na

educacdo infantil, afirmando que:

As obras cinematograficas merecem um espaco na Educagdo tdo importante quanto
os livros. [...] Para as criangas, 0 cinema é uma possibilidade de experimentar a vida. [...]
Os filmes sdo uma fonte muito importante para a formacéo do imaginério, ainda mais na
atualidade, em que as criancas leem pouco. A garotada também passa bastante tempo
jogando videogame e na internet. Quando defendo a cultura cinematografica, considero
valido assistir aos videos na televisdo ou em salas de exibicdo. Nao importa o local [...].
(VICHESSI, 2012)

Um dos biomas brasileiros com grande diversidade da fauna apesar de ser
bastante degradado e a Caatinga. Segundo o portal do Ministério do Meio Ambiente,
publicacdo do ICMBio! (2014), o Brasil possui uma das mais ricas faunas do mundo, com
120 mil espécies de invertebrados e aproximadamente 8930 espécies de vertebrados.

A pesquisa realizada por Monteiro e Mendonga (2012), que trata sobre Canideos e
Felideos Brasileiros e foi desenvolvida através de entrevista com 500 estudantes de diversas
faixa etarias, do Ensino Fundamental Il ao Ensino Superior, de 10 escolas de cidades do
Estado de Séo Paulo, obteve como resultado que nenhum entrevistado teria conseguido
identificar, com éxito, todos os animais nessas duas familias de Mamiferos Carnivoros, que
Ihes foram apresentados em ilustracGes ou fotografias. Esse resultado reforca a ideia de Lima
(2013), que aponta o aumento do desconhecimento e o desinteresse pela fauna brasileira com
0 decorrer dos anos.

Diante desse cenario, este trabalho tem o propdésito de apresentar a animagéo o

como recurso que pode promover discussdes sobre assuntos ligados ao meio ambiente, fauna

YInstituto Chico Mendes de Conservacao da Biodiversidade
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e flora, especificamente da Caatinga, ampliando o interesse e o conhecimento desse bioma.

Alguns exemplos de que o uso do desenho animado pode chamar a atencdo para
questdes como a importancia e cuidado com os animais silvestres podem ser observadas na
animacao norte-americana “Rio”, produzida em 2011 pela Fox Filmes ¢ dirigida pelo
brasileiro Carlos Saldanha, que pode ser utilizada em discussdes sobre o tema do trafico de
animais silvestres. Outros exemplos, como a conservacdo da fauna e do meio ambiente,
podem ser observados em séries de TV como “Peixonauta”, desenho animado brasileiro do
estadio “Pinguim”, que tem como tematica a protecdo do meio ambiente, as “Aventuras com
os Kratts”, animag¢do criada pelos irmaos Martin Kratt ¢ Chis Kratt, que ficaram conhecidos
com o elenco da série live-action “Zoobumafu”, no desenho animado eles viajam ao redor do
mundo a procura de animais selvagens e suas habilidades distintas, como a capacidade de
visdo noturna ou velocidade. Na série original Netflix “A Pedra do Papagaio do Mar” em cada
episodio, e apresentado alguma nova espécie ou fendmeno natural com os protagonistas da
série dois papagaios do mar, Oona e seu irmao mais novo Baba, apesar de ser uma serie
infantil ela demostra as rivalidade e conflitos entre espécies existentes na natureza.

Este trabalho apresenta o desenho animado, com 0s seus recursos audiovisuais,
como instrumento para que criangas de 7 a 13 anos de idade consigam identificar e conhecer
animais do bioma da Caatinga, tipico do nordeste brasileiro.

A escolha desse bioma se deve ao fato de a caatinga, como descreve Sousa (2020),
ter uma das biodiversidades mais ricas do pais, ainda que altamente degradada pelas acdes do
homem no decorrer dos anos. E esperado como resultado da pesquisa o desenvolvimento de
um trabalho audiovisual que seja apresentado a criangas e que elas possam, apds a
visualizacao, identificar e conhecer alguns dos animais da caatinga, dentre eles: o cachorro do
mato, o veado catingueiro, o tatu bola da caatinga, a onca parda, o papa mel, a capivara e a
arara-azul-de-Lear. Além disso, espera-se que profissionais de educacdo possam utilizar o
material produzido como ferramenta de comunicacdo para as discussdes de contetdo de
preservacéo ambiental.

Para o desenvolvimento da série de desenho animado foi utilizada a metodologia
padrdo para a criacdo de animagdes 2D frame a frame, a mesma é dividida em trés etapas
principais a pré-producéo, producédo e pds-producdo (GAMA,2016). Com o desenho animado,
foi realizada uma avaliacdo de questionario com o publico alvo com o objetivo de constata a

viabilidade de usar a animagdo como ferramenta de comunicacao para criangas.
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1.1 OBJETIVOS
1.1.1 OBJETIVOS GERAIS

Produzir trés desenhos animados sobre a fauna da caatinga para a utilizar como
ferramenta de comunicacdo para o publico infantil, e realizar uma avaliagdo com o produto
criado.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar e realizar o processo de criacdo de um desenho animado 2D em

ambiente digital.

e Pesquisar sobre a fauna e flora da regido da caatinga.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta sessdo sdo apresentadas as fundamentacbes teoricas utilizadas para a

realizacdo deste trabalho, animacdo 2D no ambiente digital, fauna da caatinga.

2.1 ANIMACAO 2D NO AMBIENTE DIGITAL

Segundo Yoon (2008), a técnica do desenho de animacdo tradicional surgiu em
meados do século XX, sendo basicamente uma sequéncia de quadros desenhados a mdo que
traz a ilusdo de movimento quando sdo mostrados em conjunto. Atualmente, com o
desenvolvimento tecnolégico da &area, como o uso de mesas digitalizadora, displays
interativos e softwares de computador desenvolvidos especificamente para a criagdo de
animacdes, 0 processo de criacdo de uma animacdo tornou-se mais simples e rapido,
facilitando o trabalho dos animadores: “a produtividade de uma animacdo 2D manual
aumentou seis vezes em relagdo a uma realizada com auxilio computacional” (DIGITAL
VECTOR, 2014 apud GAMA, MARINA, 2016).

Gama (2016) explica o processo de como uma animacao digital é produzida,
seguindo trés etapas principais: a pré-producdo, producdo e pds-producdo. Durante a pre-
producdo, é feito tudo aquilo que é necessario saber antes de comecar a animar, como a
criagdo do roteiro e do storyboard?, a definigdo dos elementos visuais e sonoros e, por fim, a
realizacdo de uma animatic, que pode ser definido como um storybord animado, no qual é
possivel determinar o tempo das cenas e inserir 0s audios em cada uma, como mdasica, falas

ou efeitos sonoros.

2Storyboard: um guia visual principal para uma animacdo (MARX,Christy, 2006).
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Em “O livro da animagdo” de CAVELAGNA (2015), o autor apresenta os 12
principios fundamentais da animacao, sendo estes o uso do exagero, velocidade, antecipacdo,
alongamento ,agachamento, movimento em arco, encenacao, sincronismo, acdo secundaria,
desenho volumétrico, animacdo direta, continuidade e apelo, serdo apresentados 0s principios
que forma utilizados na realizagdo deste trabalho .O exagero e muito utilizado em desenhos
animados para o publico infantil, j& que traz mais emocdes e percep¢do a cena que estdo
sendo retratados, como demostrado na imagem (Figura 1) abaixo retirada do desenho animado

“Mickey Mouse”, geralmente ¢ utilizada para trazer humor a cena.

Figura 1 - Exagero

Fonte: Mickey Mouse — O elegante , Disney XD, 2018

O principio da velocidade pode ser apresentado de duas maneiras, borrdo ou
imagens multiplas. Segundo Cavelagna, um dos principios da velocidade ira aparecer quando
o animador desejar sugerir um movimento rapido do personagem ou de um objeto, o efeito do
borréo e essencialmente uma mancha que se assemelha vagamente & forma original aonde
surge entre os quadro chaves de uma cena e normalmente é acompanhado com um efeito
sonoro. Um quadro chave ou key-frame, e o quadro que define o inicio e fim de uma
sequéncia. Segundo Willian os quadros chaves sdo os primeiros desenhos da animacao, eles
definem como o0 movimento da animacéo ira ocorrer entre eles.

O segundo efeito de velocidade e o de imagens multiplas. Assim como o borréo,
esse efeito apresentasse entre 0s quadros chaves, criando a ideia de movimento rapido, mas ao
invés de uma unica imagem e utilizada uma série de desenhos em um Unico quadro,

mostrando 0 percurso que 0 corpo ou objeto esta realizado na animacdo. Na imagem abaixo
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(Figura 2) do desenho “Galaxia Wander” e utilizado o principio de imagens multiplas para a

criacdo do movimento rapido.

Figura 2 - Velocidade (imagem maltiplas)

Fonte: Galdxia Wander — O prisioneiro, Disney XD, 2013

O movimento de antecipacdo ocorre antes de certos movimentos na animacao,
alguns exemplos mais comuns seriam antes de iniciar a corrida 0 personagem se movimenta
para trds antes de se movimenta para frente. O exemplo abaixo mostra frames do desenho “a
casa da coruja” (Figura 2), nos quais o personagem faz 0 movimento de se abaixar antes do

movimento principal.

Figura 3 - Antecipagdo

Fonte: A casa da coruja - Once Upon a Swap, Disney, 2020

Os principios de agachamento e alongamento sdo, segundo o autor, dois dos
principios mais utilizado em animacdes. Sdo utilizados quando o personagem ou objeto sdo
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afetados pela gravidade, quando entram em contato com alguma superficie, também pode ser
utilizado para estilizacdo de personagens ou em suavizacdo de deformacdes dos seus rostos
quando estédo realizando um dialogo. Nos frames abaixo (Figura 4), é demostrado o principio
de agachamento, quando a personagem feminina bate no segundo personagem com o livro e 0
local onde ocorre o contato, seu rosto, fica achatado entre as duas superficies, dando a ideia de
contato.

Figura 4 - Alongamento e achatamento

Fonte: Gravity Falls — Meia opera, Disney, 2014

ApOs essa primeira etapa, € possivel comecar a etapa de producdo propriamente
dita, quando desenho e animacédo serdo melhor desenvolvidos. Com o tempo de cada cena ja
definido com o auxilio da animatic. O processo da animagédo € iniciado a partir das quadro
chave, desenhos que definem o inicio e o fim de uma transi¢do. Os quadros secundarios sao
construidos entre eles para produzir o efeito do movimento. Finalizado o processo de
adicionar todos 0s quadros necessarios para a cena e feito o processo de adicionar cores aos
personagens, objetos e ao cenario. Nessa etapa também pode ser feita a inclusdo da sombra e
luz no ambiente.

E finalizando, ocorre a pés-producdo, neste momento os efeitos sonoros séo
incluidos no desenho, a composi¢cdo das cenas e a correcdo de tracos e cores em toda a

animacao e adicdo de titulo e créditos.
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2.2 DESENHO ANIMADO COMO RECURSO PEDAGOGICO E
COMUNICACIONAL

A utilizacdo da animacdo na educacdo infantil é algo que esta se tornando cada
vez mais comum. Um dos principais motivos esta no fato das criancas se identificarem com
0s desenhos e personagens, estabelecendo uma relagdo entre o assunto apresentado na
animacéo e as suas vidas. As autoras destacam que a imaginacgdo, na fase infantil de um
individuo, possibilita a identificacdo dos espectadores com determinados personagens na
animacéo. (BENTO; NEVES,2008).

Segundo Leles e Miguel (2015), “os desenhos animados reunem elementos como
imagens, movimentos, sons e narrativas que, juntos, atraem as criancgas pela possibilidade de 7
identificacdo, criacdo, interacdo, significacdo, ressignificacdo, integrando-se assim, a
‘Cultural Infantil’”. As autoras ainda comentam que, na fase da educacdo infantil, os alunos
tém contato com inumeras narrativas, em desenhos animados, com comeco, meio e fim, finais
felizes em composigdes de simples entendimento, nos quais 0s assuntos sdo tratados de forma
0 mais direta possivel. Por essa razdo, a explicacdo com auxilio da animacéo pode ser uma
ferramenta eficaz no processo de aprendizagem

Silva (2017) afirma que os desenhos animados podem auxiliar o desenvolvimento
da crianca, tanto o afetivo, como o cognitivo e 0 expressivo, ja que viabiliza o elemento
ludico em apoio ao estimulo da criatividade, das imitacfes e expressdes faciais ou gestuais,
gerando, portanto, ambiente prazeroso e interessante para a crianga. Com isso, é possivel
concluir que a utilizacdo de uma animacdo como forma de comunicar sobre algum assunto
para o publico infantil pode ser consideravel como viavel.

Pelo desenho animado ser uma parte ligada com a infancia de muitas pessoas, acaba
se tornado parte de seu desenvolvimento, Siqueira (2017) cita como as criangas podem imitar
comportamentos visto por personagens em filmes e series a que sdo expostas, auxiliando da
formacédo de sua personalidade. O autor também levanta como nos desenhos animados mostra a
diferenca de véarios aspectos que sdo apresentados ao longo da historia contada; certo ou errado,
esperto e ingénuo entre outros, e como isto a crianga auxiliando a crianca a forma suas préprias

concegdes sobre 0 mundo.

2.3 FAUNA DA CAATINGA
O bioma da caatinga localiza-se na regido nordeste Brasil, abrangendo parte dos

estados do Maranhdo, Piaui, Ceara, Rio Grande do Norte, Paraiba, Pernambuco, Alagoas,
Sergipe, Bahia e Minas Gerais, e ocupando aproximadamente 912,529 km2 (SILVA, JOSE
MARIA CARDOSO et al., 2018). A regido tem um clima semiarido, com longos periodos de



21

estiagem e temperaturas elevadas, com média de 27°C a 32°C, e solo raso e pedregoso
(SOUSA; RAFAELA,2020).

Por conta do clima, sua vegetacdo apresenta adaptacfes contra a perda de agua,
como a perda de folhas durante periodos de seca e a presenca de espinhos, sendo a origem do
seu nome no idioma tupi-guarani, significando floresta branca. Esse nome foi dado pelo fato
de a vegetacgdo local ter troncos brancos e perderem as folhas no periodo de seca (SANTOS;
HELIVANIA,2020).

De acordo com o Ministério do Meio Ambiente (2012), o bioma tem cerca de 183
espécies de mamiferos, 548 de aves, 79 de répteis, 98 espécies de anfibios, 386 de peixes, 221
abelhas e 3150 plantas em seu bioma.

Segundo Santos (2020), a caatinga € um dos biomas mais degradados e menos
protegidos do pais, com apenas 2% de area de conservacdo ambiental. Uma das principais
ameacas a esse bioma é o processo de desmatamento causado principalmente pela inddstria do
agronegdcio, com 45% da sua area original afetada por esta pratica (SILVA, JOSE MARIA
CARDOSO et al., 2018). E afirma que outro motivo de devastacdo é o efeito do aquecimento
global que vem trazendo a reducédo de chuvas, fazendo com que a regido entre em processo de
desertificacdo. Uma possibilidade de eventualmente aumentar a conscientizacdo sobre a
caatinga seria em investir nas futuras geracOes, apresentando o bioma desde de cedo com
elementos positivos para desenvolver interesse sobre o assunto.

A fauna da Caatinga pode ser encontrado o0s seguintes animais; cachorro do mato,
diversas espécies de tatus, veado catingueiro, onca, arara azul de Lear, entre outras espécies
(FEIJO,2013). Entre estas espécies a arara azul e a onga se encontrdo em listas de perigo de
extingdo, a arara azul de Lear s6 e possivel ser encontrada em regifes especificas da Caatinga
baiana nos desfiladeiros da Reserva Ecoldgica Raso da Catarina, 0s principais motivos para
esta espécie esta na lista de ameaca a extingdo e a destruicdo de seu habitat e o trafico de
animais (ICMBIO). Outras espécies ja estdo extintas na regido da caatinga, ainda podendo
serem encontradas em outros biomas do Pais, como a onca pintada, podendo ser encontrada
na regido do pantanal (FERNANDES-FERREIRA et al., 2014)

O cachorro do mato e um canideo habita grande parte do Brasil, no momento ndo
se encontra em perigo de extin¢do, e uma espécie flexivel tanto para seu habitat quanto a sua
dieta, sendo um onivoro, pode se alimentar de frutas, insetos, crustaceos, pequenas aves,
repteis, anfibios e ovos, ja que se alimenta de frutas pode ser um dispersor de sementes.
Podem viver em duplas ou grupos familiares, entretanto preferem cacar sozinhos. Na caatinga

sua pelagem pode ser mais clara que demais individuos da sua espécie (BEISIEGEL, B. D. M.
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et al, 2013.). Outra espécie da caatinga e o tatu bola e conhecida pelo seu casco com
capacidade de se dobra, se encontra em lista de risco, e mais ativo durante a noite, apensar de
utilizar tocas ndo as cavas, utiliza de outros animais (ICMBIo). Finalizando com o Papa-mel,
ou irara, como um de seus nomes ja fala um dos seus alimentos favorito e 0 mel, e um animal
onivoro, se alimentando também de frutas, insetos, mel e pequenos vertebrados. Pode ser
encontrado em todo territdrio brasileiro e ndo se encontra em risco de extingdo
(RODRIGUES, PONTES, ROCHA-CAMPOQS, 2013)

3 TRABALHOS RELACIONADOS
3.1 CHILD EDUCATION THROUGH ANIMATION: AN EXPERIMENTAL STUDY

No artigo “Child Education Through Animation: An Experimental Study”
(Baharul et al, 2014), os pesquisadores utilizaram a animacdo 3D como recurso de ensino
integrado & metodologia tradicional® para explicar o sistema solar a um grupo de estudantes
do ensino fundamental. Com o objetivo principal de avaliar como os alunos responderiam a
utilizacdo de animacdes em sala de aula. A intencdo dos pesquisadores, na experiéncia, era
analisar se a educacdo caracterizada por eles como mista, ensino tradicional combinado com o
ensino visual em sala de aula, atenderia ao propdsito de criar um ambiente motivador ao senso
critico e, portanto, gerando conhecimento sobre a tematica analisada.

Para a avaliacdo desse trabalho, os pesquisadores visitaram uma sala de aula com
50 alunos, entre 4 e 9 anos de idade, e os separaram em 3 grupos. O primeiro, foi exposto
apenas ao ensino tradicional, o segundo somente ao ensino com a animacao e o terceiro a uma
mistura dos dois. Apés esse exercicio, foi feito um levantamento com questionérios, na
tentativa de medir como as criangas conseguiram adquirir conhecimento. Nos resultados, foi
possivel observar que o grupo que sentiu maior dificuldade de acertar mais perguntas era
aquele que apenas havia sido exposto ao ensino tradicional, em sala de aula com o professor e
livros. Cabe destacar que esse grupo nédo teve nenhum outro recurso. O segundo grupo, que
teve assimilacdo intermediaria, foi aquele composto pelos alunos expostos apenas ao estimulo
visual e, por fim, o terceiro grupo gue conseguiu acertar mais perguntas, portanto com maior
assimilacdo, foi aquele que utilizou a combinagdo do ensino tradicional com o ensino visual,

no caso, desenho animado.

3 Metodologia/ensino tradicional: Formato de ensino, no qual o professor € o sujeito ativo no processo de

ensino-aprendizagem, repassando seu conhecimento aos alunos, normalmente por meio de aula teérica
(MENDES,2020).
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3.2 AUTILIZACAO DO DESENHO ANIMADO COMO RECURSO DIDATICO

No trabalho “A utilizagdo do desenho animado como recurso didatico-pedagogico
para estimulo a aprendizagem dentro de sala de aula: Relato de experiéncia”, de Silva (2017),
a autora afirma ter utilizado o desenho animado como recurso ao ensino ladico*, para motivar
a discusséo e facilitar a absorcdo do conhecimento sobre a musica, mais especificamente
sobre o parametro do som®.

Ela utilizou diversas turmas de ensino fundamental, mais especificamente os 6°,
7° 8° e 9° anos, em duas instituicbes em Paranagud — PR, dentro de sala de aula, os
professores foram orientados para trabalhar utilizando os desenhos animados junto com
exposicao teorica. Esse exercicio foi dividido em duas etapas: na primeira, 0s alunos apenas
assistiam ao desenho e, na segunda, eram realizadas pausas para que ocorresse a explicacéo e,
logo apds, um debate sobre o que foi compreendido com o exercicio.

Segundo a autora, foi percebido que o exercicio manteve a atencdo de todos os
alunos. Os alunos do 6° ano participaram ativamente, conseguindo resultados mais positivos
no experimento que os alunos com mais idade, apesar de alguns terem mais resisténcia para
participar dos exercicios, uma vez que desejavam somente assistir ao desenho sem realizar as
atividades propostas. Apesar disso, notou-se que os alunos que assistiram e discutiram o0s
temas compreenderam o contetdo, unindo teoria e pratica com mais facilidade e melhorando
os resultados dos objetivos de aprendizagem se comparados a outras propostas de recursos
didaticos. Os resultados foram considerados positivos, visto que o uso do desenho animado
facilitou a compreenséo do conteudo trabalhado.

No primeiro trabalho relacionado, a metodologia utilizada para a verificacdo de
aprendizado apds a utilizagdo da animacdo foi utilizada como base para verificacdes de
efetividade deste projeto. Ja o segundo trabalho relacionado apresentou dados de qual faixa
etaria poderia ser mais receptiva para o uso da animacgao e como a apresentar ao publico alvo,

no caso os alunos do entre 6 a 13 anos.

4 Ensino ludico: Que faz referéncia a jogos e brincadeiras ludicas em apoio a discussdes estruturadas

como recurso didatico pedagégico (SIGNIFICADOS,2019).

5 Pardmetros do Som: S&o as formas pelas quais podemos descrever um som, permitindo que o
diferenciemos dos demais. Existem quatros parametros do som. Sao eles: Altura, Intensidade, Duragéo e Timbre.
(NOVAIS,2016)
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
4.1 ANIMACAO

O processo de animacao foi dividido em trés etapas, com a pré-producéo,aonde
foi decidido o que seria necessario para a realizacdo da animacgdo, a producdo, com a
producdo da animacdo e dos seus elementos como o cenario, e finalizando com a pds-

producdo, com a adicdo de audio e edicdes finais.

4.1.1 PRE-PRODUCAO

Primeiramente foi realizada uma pesquisa iconografica de animac@es existentes
para a escolha e o desenvolvimento do estilo gréafico que foi utilizado na animacdo, além da
pesquisa bibliografica sobre os animais e o bioma retratados na animacdo. Com isso foi
possivel criar 0os personagens, 0s animais que foram selecionados para fazer parte da série de
animacoes, e 0s cenarios do desenho.

Um dos desenhos animados utilizados como referéncia foi a “Monica Toy”, uma
série de animagBes com 30 segundos cada, na qual a histéria e contada sem a necessidade de
falas, apenas a¢OGes dos personagens e efeitos sonoros. Assim como no “Ménica Toy”, a
animacao realizada do decorrer deste projeto ndo tem falas, apenas efeitos sonoros para
complementar a animacdo, e a mesma duracdo, com cada episodio tendo 30 segundos de
duragéo.

Em seguida com a pesquisa bibliografica sobre os animais realizada, é
desenvolvido um script das animacdes seguindo 0s habitos naturais selecionados de cada uma
das espécies representadas na animacdo. Abaixo, estdo os trés scripts dos seguintes animais da

caatinga, cachorro do mato, tatu-bola da caatinga e papa-mel.

Figura 5 - Script cachorro do mato

—————— Cachorro do mato / raposinha—-———————

Tempo da animagdo: 30 seg
cenario — noturno, vegetagdc da caatinga

Abertura
um cachorro do mato sai da toca sSe espreguigca € vai procurar
alimento
O animal anda por alguns segundos até aviscar uma possivel
presa
foco em presa ( lagarto peguenc) em uma pedra, a raposa esta
olhando escondida na mata
foco na raposinha novamente, Se prepara para O atague sur-—
presa
cachorro do mato pula mas lagarto desvia e foge
raposa ainda esta deitada no lugar onde caiu guando lagarto
volta com fruto/ inseto como troca
raposa aceita mas nao muito feliz

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Figura 6 - Script Tatu-bola da caatinga

———————— Fatluboll ———————

tempo da animagdo: 30 seg
cenario - noturno, vegetagdo da caatinga

Abertura
O tatu esta em busca de uma nova toca
1 toca ja& tem um roedor habitando nela
© tatu sai procurando outra toca andando normalmente
2 toca tem uma cobra
tatu se assusta e vira uma bola e rola para longe
ja triste o tatu continua a procura
3 toca o esta vaga O tatu se anima,
entra na toca e se aconchega para tirar uma soneca

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 7 - Script Papa-mel

————————— Irara/ papa mel —————————
tempo da animagdo: 30 seg
cenario - matutino, vegetagdoc da caatinga

Abertura
irara esta a procura de alimento
ele avista algo e fica animado
uma colmeia de abelha em uma arvore
ele comeca a escalar na arvere mas guando chega no galho se
deseguilibra e cai
papa mel cai da arvore atordoado
colmeia cai em cima dele e ele fica ensopadoc de mel
irara lambe 0s beigos € comega a comer feliz

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

ApOs o0s scripts estarem completos, os storyboards (Figura 8,9 e 10) foram
produzidos, em cada um era mostrado algum dos seus habitos dos animais, por exemplo com
as espécies selecionadas, para o cachorro do mato foi relatado seus habitos de caca e
alimentacdo, na animacao do tatu bola e demonstrado a busca por territério e para o papa-mel
demostrou seus habitos alimentares junto com os cenarios representando o habitat natural de
cada um deles. Abaixo estdo os storyboards das trés animac6es produzidas durante o decorrer

deste trabalho.



Figura 8 - Storyboard Cachorro do mato
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Figura 9 - Storyboard Tatu-bola da caatinga

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

l

- | Ix g&{M?‘
=) | =t LS Jb
7
N | N
A LA [P

2
<,

Fonte: PINTO

, Nathalia (2021)

26



27

Figura 10 - Storyboard Papa-mel
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Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

4.1.2 CENARIO

Para a criacdo dos cenarios foi realizada uma pesquisa referencial para encontra
exemplos de vegetacdo, rochas e tipografias da regido da caatinga, com estas informacdes
foram desenvolvidos os trés cenarios utilizados para as animacdes de cada animal.

Para tornar a animagdo mais dindmica, o cenério e dividido em camadas, cada
camada tem diferentes dimensBes. Quanto mais afastada do personagem mais estatica ela
sera, assim criando um movimento natural. Por exemplo, a camada do céu e fixa, significando
que ela ja tem o tamanho da tela. Quando o personagem se movimenta, a camada onde esta o
chdo acompanha o movimento, entretanto o céu, sendo a camada mais afastada do cenério,
fica parada, imitando a vida real, ja que mesmo quando um objeto estd em movimento a lua
ou o sol ndo acompanham o objeto em questdo. As camadas que se encontram dentre dos
outros elementos do cenario acompanham 0 personagem durante sua movimentacao, porém,
como essas camadas estdo mais afastadas, elas acompanham o movimento do personagem
mais lentamente. Dessa forma é possivel criar um movimento natural para toda a animac&o, as
figuras 11 e 12 demostram as camadas do cenario juntos e separados. No apendice b pode ser

encontrado cada elemento utilizado para o cenario das animagdes.
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Figura 11 - Camada dos cenarios separadas

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 12 - Camadas do cenario juntas

Fonte: PINTO, Nathélia (2021)

4.1.3 ANIMACAO

O processo de animacao 2D no digital teve inicio utilizando a realizagcdo do animatic
como base (MARX,2007). Com este processo, é possivel determinar o tempo em que cada

cena ocorrera durante a animagdo. Apds ja ser ter uma ideia de como a animacao ficara, é
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iniciado o processo de animar o desenho propriamente dito. Segundo Willian (2016), ha trés
métodos de realizar uma animacéo, a animacao direta, a pose a pose e a combinagdo entre
estas duas. A animacdo direta, como o nome indica, ocorre quando 0 animador comeca a
desenha os frames sem nenhuma pose chave, € um processo mais livre e fluido e de bastante
tentativa e erro. O processo pose a pose utiliza as poses chaves (Figura 13) para determinar
onde e como a cena ira ocorrer, em seguida é determinado onde as outras poses importantes
estdo, esses conhecidos como extremos (Figura 14) e, por fim, sdo adicionadas as poses de
passagem (Figura 14). Esse processo pode acabar tirando a fluidez da animacéo e a tornar
mais “picotada”, efeito contrério daquele experimentado na animacdo direta, porém um dos

pontos positivos desta técnica e deixar a oque sera animado clara e objetivo para o animador.

Figura 13 - Poses chaves exemplo 1
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Fonte: WILLIAMS, Richard (p.59, 2016)

Figura 14 - Poses chaves extremos
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Figura 15 - Poses chaves passagem
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Fonte: WILLIAMS, Richard (p.65, 2016)

A combinacdo da animacao direta e da animacdo passo a passo foi o método
utilizado para a realizagdo deste trabalho, utilizando as poses chaves para determinando o
decorrer da cena e entre estes frames utilizar a animagéo direta e completando cada passagem.
Segundo Willian a combinacdo destas duas técnicas faz com que o processo se torne mais
direto e facilitar o processo de animacdo, simultaneamente deixando-a fluida e natural.

Para os personagens foram desenvolvidas formas seguindo um padrdo cartoons,
com cores chapadas, sempre tentando seguir a anatomia e coloragéo real dos animais. Assim,
apesar de os deixar mais amigaveis e infantis para o publico alvo, ainda é possivel 0s
reconhecer e associar com 0s animais em gue a animacao esta sendo baseada. Abaixo, estdo

exemplos de frames de cada uma das animacdes produzidas, com destague aos personagens.
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Figura 16 - Frame animagao Cachorro do mato

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 17 - Frame da animacdo Tatu-bola da caatinga

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Figura 18 - Frame da animagao Papa-mel

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

4.1.4 POS-PRODUCAO

Na etapa de pds-producédo, foram incluidos os sons e efeitos sonoros na animacéo.
Para este projeto foram utilizados efeitos sonoros disponiveis em bibliotecas online ®de sons,
visto que o objetivo principal néo seria a criacdo de efeitos sonoro e pelo tempo, a utilizacéo
dos efeitos sonoros disponiveis no site ja foi possivel adiciona-los torna a animacdo mais
interessante e completa para o publico alvo.

Nesta etapa, a animacdo e conferida e, se identificados erros, como imprecisdes no
tempo da animacgdo, com a ilustracdo, cores, ou 0 som do video, eles sdo corrigidos.

Quando a etapa de corre¢do e concluida, a abertura, titulo, dudio e créditos (telas de
créditos podem ser encontradas no apéndice b) sdo incluidos na animagdo, para assim ser
exportado o arquivo de video e o disponibilizado nas plataformas. Abaixo estdo os links das

trés animagdes realizadas no decorrer deste trabalho.

6 zapsplat.com



Figura 19 - Animacdo Cachorro do mato Youtube

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 20 - Animacéo Tatu-bola da caatinga Youtube

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 21 - Animacdo Papa-mel Youtube

Ei

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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https://youtu.be/zSLnBqyJvXg
https://youtu.be/zSLnBqyJvXg
https://youtu.be/FzBeCWH3H-c
https://youtu.be/FzBeCWH3H-c
https://youtu.be/Mi0oxVhsx0w
https://youtu.be/Mi0oxVhsx0w
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4.2 AVALIACAO

A avaliacdo foi realizada utilizando a animagdo “cachorro do mato”, desenvolvida
durante o TCC1, para a verificacdo da efetividade do curta em transmitir e apresentar as
espécies e seus habitos e habitante e perceber se a animagéo funciona como se espera ou néo,
além de recolher possiveis sugestbes e correcGes a partir dos resultados obtidos para os
seguintes videos da série.

Foi realizado um questionario ilustrado, com perguntas abertas e fechadas, para
avaliar se a animagao conseguia comunicar o que estava sendo proposto, com um grupo de 20
criancas, compostos de familiares e colegas, com faixa etaria entre 7 e 13 anos. Devido aos
cuidados necessarios por conta da pandemia da COVID-19, os procedimentos de avaliacdo
foram realizados de forma remota, contando com a assisténcia dos pais dos participantes. A
avaliacdo foi dividida em trés etapas, a primeira teve como objetivos verificar se o
entrevistado possuia conhecimento prévio sobre a fauna da caatinga e o interesse geral sobre
ela, e consistia majoritariamente de perguntas abertas. A segunda etapa ocorreu apos as
criangas assistirem a animacao, um questionario de multipla escolha sobre o contetdo da
animacdo com utilizacdo de ilustracfes para auxiliar e deixar a atividade mais ludica para o
entrevistado. A terceira etapa foi realizada com os pais pelo WhatsApp, e procurou recolher a
opinido das criancas sobre o conteudo apresentado.

Antes de ser apresentada a animacdo, foi realizada uma série de perguntas abertas
e foi possivel observar qual o nivel inicial de conhecimento e interesse da fauna da caatinga e
do Brasil em geral, estdo disponiveis no apéndice a. Foi perguntado as criancas qual seria 0
animal selvagem favorita de cada uma delas, se elas conheciam um ou mais de um animal da
fauna da caatinga e, em caso positivo, qual seriam. E, por fim, foi questionado se elas
achariam interessante serem apresentadas a espécies da fauna da caatinga por desenhos
animados.

Na segunda etapa da atividade foi introduzida a animacéo do cachorro do mato, e
pedido para o participante assistir & animagdo para, em seguida, responder o questionario. O
questionario apresentava ilustracdes do personagem da animacédo (Figura 22), o cachorro do
mato, realizando algo e com o auxilio do que foi apresentado na animacéo a crianca teria que

determinar qual dos habitos apresentados era 0 mesmo da espécie.
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Figura 22 - Questionario ilustrado

De acordo com o video o cachorro do mato e um animal que vive :

Em grupos Solitdrios ou em duplas

0 cachorro do mato e mais ativo durante:

A noites 0 dia

>
=

Apenas Vegetais Frutas, Carnes, Sementes e Incetos

%\2
I 'l g ’1\ preosy

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

A dieta do cachorro do mato e composta por:

Ainda no questionario, foram apresentadas algumas fotos de espécies de canideos
de faunas nacionais e internacionais, dentre eles o cachorro do mato, e foi pedido para que 0
entrevistado tentasse indicasse entre elas o animal que havia sido representado na animacao

(Figura 23).
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Figura 23 - Questionéario

Identifique o Cachorro do mato entre as fotos de animais abaixo:

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

5 ANALISE DE DADOS

Apo0s a avaliacdo, foram analisados os resultados do questionario (Figura 24). A
maioria dos entrevistados foi capaz de interpretar os habitos apresentados na animacéo
corretamente e 0s apontar no questionario sem maiores dificuldades. Na terceira questdo, que
trazia a pergunta sobre a alimentagdo do cachorro do mato, foi aquela com maior porcentagem

de respostas incorretas, ainda que tenha obtido um nimero de acertos alto.



Figura 24 - Resultado questionério

De acordo com o video o cachorro do mato e um animal que vive :

Em grupos Solitarios ou em duplas

7

0 cachorro do mato e mais ativo durante:

A noites 0 dia

A dieta do cachorro do mato e composta por:

Apenas Vegetais

Frutas, Carnes, Sementes e Incetos

15%

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Quanto a identificacdo, 85% dos 20 participantes conseguiram identificar com

sucesso a espécie cachorro do mato nas fotografias de canideos apresentadas, logo apos

visualizar a animacéo (Figura 25).



38

Figura 25 - Resultado questionario 2

Identifique o Cachorro do mato entre as fotos de animais abaixo:

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Apos o questionario foi dado inicio a terceira etapa da avaliacdo, que contava
mais diretamente com o auxilio dos pais para investigar aquilo que as criangas teriam achado
da animacdo e se foi percebida a necessidade de alguma alteracdo ou sugestdo de como
melhorar o desenho animado de alguma forma. As respostas foram positivas, as criancas
gostaram das cores e dos desenhos, algumas sugestes que foram dadas foram a adi¢do de
mais efeitos sonoros e sons dos proprios animais. Em geral, a atividade foi bem aceita por

todos os participantes e pelos seus responsaveis.

6 CONCLUSAO

Este trabalho buscou apresentar a utilizacdo da animag¢do como um recurso viavel
para a comunicacao sobre a fauna da caatinga para o publico infantil, a partir da criacdo da
série de curtas animados “animais da caatinga” com trés episodios, cada um apresentando um
animal especifico, sendo estes o cachorro do mato, o tatu-bola da caatinga e o papa-mel.

No decorrer desta pesquisa foi realizado um estudo sobre animagdo 2D

tradicional, frame a frame, para compreender quais sdo as etapas para a realizacdo de um
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desenho animado e como as colocar pratica. Foram estudadas as trés etapas para a realizagdo
de uma animagdo, pré-producdo, producdo e pds-producdo. Também foi pesquisado como o
desenho animado pode ser utilizado como ferramenta de comunicacgéo para o publico infantil.

Por fim, foi estudada a fauna e a flora da caatinga, e escolhidos trés animais para a
criacdo da série. De cada animal foram identificadas caracteristicas fisicas e habitos para
serem apresentados durante cada desenho animado. Além disso foi desenvolvido o visual dos
personagens e dos cendarios de acordo com das caracteristicas fisicas de cada um deles e de
seus habitats. Com as caracterizas dos animais ja apuradas, foi desenvolvido um script para a
animacéo de cada animal escolhido.

Seguindo o processo de criacdo de uma animagdo foram produzidas as trés
animac0es, iniciando o desenvolvimento com a pré-producdo, utilizando a pesquisa
referencial sobre a caatinga foi realizada a concepc¢do grafica dos personagens e cenarios,
scripts e storyboards das animacgdes. Em seguida foi realizado o processo de animacgdo 2D
utilizando a técnica de frame a frame em um software de animagc&o digital, e finalizando com
a p6s-producdo, com a inclusdo de efeito sonoros, abertura e créditos.

O questionario foi utilizado como o método para a avaliacdo da solucdo, com foco
em perceber se a animagao conseguiria comunicar as informacgdes que se pretendia passar ao
publico alvo. A avaliacdo, além de positiva, levantou pontos de melhoras para o futuro do
projeto, foi possivel perceber no decorrer da avaliacdo que as criangas que participaram da
pesquisa se interessaram na solucao

Por fim, no inicio deste projeto, tinham sido selecionados seis animais da fauna da
caatinga para serem criadas animacdes. No entanto, durante o decorrer das producdes das
animacoes foi percebido que este processo iria requererem mais tempo para serem produzidas
do que era disposto, por esta razdo foi decidido diminuir a quantidade de animais para trés,
com o cachorro do mato, o tatu bola e o papa mel, e assumir o TCC 2 como mais uma etapa

do projeto, que deve ser continuado no futuro.
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APENDICE A
TERMO DE CONSETIMENTO

Ol4, meu nome e Nathalia Pinto, sou aluna da Universidade Federal do Ceara do curso de
Design Digital. Vocé estd sendo convidado (a) para participar desta pesquisa que sera
utilizada no trabalho de conclusdo de curso. Essa pesquisa tem como objetivo provar ser
que o uso de desenho animado para a apresentacdo de espécies da fauna brasileira da
caatinga para criancas e viavel.

Saiba que vocé tem total direito de ndo querer participar e ndo terdo nenhuma remuneracao ao
participar da pesquisa. O nome dos participantes serd mantido em sigilo, assegurando assim a
sua privacidade. Os dados coletados serdo utilizados Unica e exclusivamente para fins desta
pesquisa, e os resultados poderao ser publicados.

Qualquer duvida, pedimos a gentileza de entrar em contato com o e-mail: (endereco de email)

QUESTIONARIO

Primeira etapa da avaliacdo — perguntas abertas:

1 - Qual a sua idade?

2 - Qual o seu animal selvagem favorito?

3 - Vocé conhece algum animal da regido da caatinga? se sim qual?

4 - Acha que seria interessante conhecer animais da regido da caatinga ou do Brasil por

desenhos animados?

Terceira etapa da avaliagédo — Pelo WhatsApp:
1 - O que vocé achou da animagéo?

2 - Vocé acha necessario de mudar ou adicionar alguma coisa na animagao?
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APENDICE B

Figura 26 - Tabela do personagem: Cachorro do mato

tabelu do

A { 1/\ Pev sonaye”
@ Cacthorvo do
mato
Cores:

@ 7o 1%

Pelo 2%

()

W orelheg
® sombra

Gneart
v olhos

referencia

exXemMPIo Je expressoes :

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 27 - Tela de abertura 1

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Figura 28 - Tela de abertura 2

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 29 - Cenério céu noturno

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Figura 30 - Cenario céu matinal

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 31 - Cenério fundo

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 32 - Cenério chao

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Figura 33 - Cenario tocas

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)

Figura 34 - Cenério pedra

Fonte: PINTO, Nathdlia (2021)
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Figura 35 - Arvore papa-mel

Fonte: PINTO, Nathdlia (2021)

Figura 36 - Galho

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Figura 37 - Tela de créditos Tatu bola da caatinga

Fonte: PINTO, Nathdlia (2021)

Figura 38 - Tela de créditos Papa-mel

Fonte: PINTO, Nathalia (2021)
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Figura 39 - Tela de créditos Cachorro do mato

Fonte: PINTO, Nathdlia (2021)



