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Trabalho de conclusdo de curso de graduacdo no Bacharelado em Artes Visuais que
tem como objetivo apresentar um memorial descritivo que analisa o processo de criacdo
de uma animacéo digital que retrata detalhes e recortes de centros urbanos, através de
um processo de criacdo voltado para a criacdo individual e autoral da artista animadora.
Para isso, é feita uma reflexdo da producdo de “animacdes limitadas" no periodo do pés-
guerra, época marcada pela exploracdo de diferentes estratégias e processos de criacdo,
em justaposicdo a minha jornada pessoal como artista visual e animadora independente
nos dias atuais.

Palavras-chave: animacdo limitada; animacdo digital bidimensional; representacdo,
centros urbanos.



Final paper for the course in the Bachelor of Visual Arts that aims to present a
descriptive memorial that analyzes the process of creating a digital animation in which
is portrayed details and cutouts of urban centers, through a creation process focused
on the individual and authoral creation of the animating artist. For this, a reflection is
made on the production of “limited animations” in the post-war period, a time marked
by the exploration of different strategies of the creation processes, in juxtaposition to my
personal journey as a visual artist and independent animator in the present day.

Keywords: limited animation; 2D digital animation; representation, urban centers.



Uma descricdo de Zaira como é
atualmente deveria conter todo o passado de
Zaira. Mas a cidade ndo conta o seu passado,
ela o contém como as linhas da mdo, escrito
nos dngulos das ruas, nas grades das janelas,
nos corrimdos das escadas, nas antenas dos
para-raios, nos mastros das bandeiras, cada
segmento riscado por arranhdes, serradelas,
entalhes, esfoladuras.

(Italo Calvino)
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INTRODUCAO

Ilustracdo de prédios espe.lhados utillizada.

. ~ 1’r.n n
— na animacdo “Cidade Todo-nada".
Fonte: Acervo pessoal



Ilustracdo de placas e semaforo utilizada na
animacio “Cidade Todo-nada".




Como projeto de conclusdo do curso de bacharelado em Artes Visuais do
Departamento de Artes Plasticas da Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade
de S3o Paulo, o presente texto busca descrever e avaliar o meu processo de criacdo do
curta metragem "Cidade Todo-nada" (Figs. 1a2), uma animacdo digital bidimensional
que apresenta um cenario urbano a partir de diferentes recortes e enquadramentos.

Para tal, é pertinente fazer apontamentos desde a minha trajetéria como
artista visual e animadora, assim como uma descricdo do processo de concepcdo da
ideia e do desenvolvimento pratico do video, comentando referéncias e inspiracoes. Esse
movimento é necessario, pois nesse projeto procurei orquestrar diferentes técnicas
de animacdo digital a fim de compor uma narrativa que revelasse determinado cenario
a partir de seus fragmentos e sensacdes, como também explorei um modelo de criacdo
independente que viabilizasse a minha autoria e autonomia como artista no processo.

De certo, investigando minha trajetéria, consigo perceber que essa figura tem
origem, principalmente, na vontade de criar uma animacdo com maior amplitude e
completa, em comparacdo com o que ja desenvolvi até entdo. Parto, aqui, de uma
autocritica sobre a minha prépria producdo de artista e aprendiz de animadora, na
qual percebo que os trabalhos que criei eram, em sua maior parte, isolados e carentes
de unidade, resultando, entdo, em uma producio “atomizada’. Entendo que essa
condicdo seja em decorréncia, principalmente, de dois fatores: o trabalho individual e o
suporte ao qual ele é destinado.

Ha de se levar em consideracdo a complexidade do processo em animacdo
bidimensional, o qual demanda muitas etapas de trabalho e mobilizam o trabalho
coletivo de especialistas de diferentes areas criativas, desde o planejamento das cenas e
rascunhos, previsdo dos movimentos, passando pela producdo de uma grande quantidade
de material de desenhos, dublagens e escolhas para trilha sonora, como também a pds-
producdo — como edicdo de videos, cortes, correcOes de cor, efeitos especiais, entre outros.
No entanto, minha producdo artistica nesse campo durante a graduacdo foi voltada para
uma experimentacdo pessoal de diferentes técnicas do campo visual do processo criativo,
na qual ideias surgiam a partir da inquietacdo em resolver propostas de movimentos com
diferentes ferramentas, e, quando resolvidas, eram inseridas em contextos de narrativas
lidicas e simples, como se fossem um pequeno exemplo do que eu acabava de aprender.

1. CIDADE Todo-nada. Direcio de Luiza Couceiro Latorre. Sio Paulo: 2022. (2'39".), color. Disponivel em:
https://luizalatorre.com/cidade-todo-nada. Acesso em: dez. 2022.
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https://luizalatorre.com/cidade-todo-nada

Um bom exemplo desse processo é a animacdo "Espirito que sopra’ (2021) (fig. 3),
uma cena que criei utilizando os softwares Illustrator e After Effects, da Adobe Creative
Cloud?, quando estudava a repeticao de loops de ondas, assim como a incorporacdo desses
na movimentacdo de personagens. Depois de desenvolvida a curva principal do video,
foram aplicados diferentes efeitos visuais de transformacéo, cor e opacidade até que o
personagem central da animacéo tomasse forma. Enquanto esse processo se desenrolava,
eu podia escutar o som do vento uivando entre a minha janela, o que colaborou para a
estrutura narrativa do formato final do video.

Outro exemplo é a animacdo "Passarinho e os vagalumes' (2021) (fig. 4), onde a
exploracdo de particulas brilhantes, também no After Effects, assumiram o papel de uma
nuvem de vagalumes que acompanha um personagem de minha autoria.

Apds a conclusdo de exercicios como esses, costumo enviar os videos resultantes
para postagem na minha conta pessoal do Instagram?, rede social virtual do grupo Meta
na qual o compartilhamento de videos curtos é facilitado. Ha vezes que penso nessa
plataforma como a finalidade dos projetos que desenvolvi, provavelmente por ser o Ginico
espaco que encontrei para mostrar a algum publico minha producéo e conseguir respostas
através de comentarios e curtidas. No entanto, sentia uma inquietacdo, uma vez que os
resultados eram limitados as dimensdes das telas dos celulares e a rapidez do processo
como um todo ndo me inspirava aprofundamento de narrativas e maior exploracdo dos
universos que surgiam nesses experimentos.

Dessa forma, a proposta do projeto de criacio da animacdo “Cidade Todo-nada” foi
quebrar a tendéncia de criacdes isoladas através de uma composicdo que explorasse um
determinado ambiente em diferentes pontos de vista, como também aproveitar uma
oportunidade de utilizar uma infinidade de truques e jogos visuais que acumulei em
alguns anos de estudo.

Para tal, encontrei na observacdo dos movimentos de centros urbanos a oportunidade
de encarnar, em uma criacdo artistica visual, tamanha complexidade desejada. Aqui, uso
como recurso visual fragmentos de meméria da minha vida na Grande Sé&o Paulo, por
onde percorro, muitas vezes, desatentamente. Lembro-me, por exemplo, de carros, em sua
maior parte pretos ou pratas, movimentando-se enfileirados e compassados nas avenidas,
onde suas rotas, dependendo da distdncia entre ndés ou do nivel de congestionamento,
pode ser imageticamente traduzida em linhas, por onde lentamente percorrem pontos,
ou entdo, até mesmo borrdes de cor, que ao passarem corrente por nosso campo de viséo,
ventam e chacoalham alguns elementos afetados por esse movimento. Recordo-me

2. Os softwares utilizados serdo melhor comentados no capitulo X do texto, onde descrevo o processo técnico
de desenvolvimento da animacdo “Cidade Todo-nada”.
3. O perfil esté disponivel em: https://www.instagram.com/luizalatorre/. Acesso em dez. 2022.
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Frame da animacéo “Espirito que sopra”
L (2021), de minha autoria.

https://luizalatorre.com/espirito
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Frame da animacio “Passarinho e os

vagalumes” (2021), de minha autoria.
https://luizalatorre.com/passarinho
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https://luizalatorre.com/passarinho

também da aglutinacdo de prédios numa regido, que, de dia apresentam-se como um
complexo arranjo de planos ortogonais e, de noite, dependendo da presenca ou auséncia
de habitantes acordados no interior de cada apartamento, revelam um jogo ritmico de
luzinhas acesas e apagadas. Essas lembrancas sdo imagens desenhadas a partir do instinto
de uniformizar e traduzir em regras uma infinidade de signos e sensacdes derivados de
um ambiente hiper-estimulante, que joga com escalas, apaga detalhes e, assim, cria-se
uma figura sistematizada.
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A primeira referéncia que inspirou a criacdo dessa animacdo foi a animacdo “A histéria
de um crime™ (1962) (figs. 5 e 6), do animador soviético Fyodor Khitruk. Meu primeiro
contato com essa obra foi em uma mostra de curtas de animacéo soviéticos promovida
pelo CineSesc anos antes de considerar seguir a carreira como artista e animadora. Na
época, me impressionou a maneira perspicaz e sintética de representacdo dos ambientes,
onde a espacialidade, os elementos construtivos e a movimentacdo dentro das cenas
foram apresentados através de formas geométricas simplificadas. Além de tais recursos,
a obra de Khitruk também explorou com maestria a linguagem da colagem através da
sobreposicdo de fotografias em meio as ilustracGes.

Quando surgiu a ideia da “Cidade Todo-Nada", eu imediatamente retornei a assistir
“A histéria de um crime”, e entdo, busquei outras referéncias de animacdes soviéticas
da mesma geracdo de Khitruk para uma melhor compreensdo do trabalho com cenérios
desses artistas. Nessa pesquisa, encontrei o trabalho do cineasta croata Vatroslav
Mimica, autor da animacdo “O solitario"® (1958) (fig. 7), animacdo na qual as emocdes
do personagem protagonista sdo refletidas no cenario, de forma que este é diluido no
isolamento dos seus elementos e em abstracoes formais.

Ambas as animacdes de Khitruk e Mimica foram produzidas no periodo do “Degelo”
da Unido Soviética, sob a lideranca do primeiro-ministro Nikita Khrushchev, que durou
entre os anos de 1953 — logo apds a morte de Stalin —e 1964. A pesquisadora de animacéo
soviética nas universidades de Toronto e Yale, Laura Pontieri, em seu texto "ANIMACAO

SOVIETICA e o Degelo dos anos 60" (2012), afirma que Khrushchev, durante o seu
mandato, fez duras criticas ao modelo Stalinista de culto ao individuo como lideranca do

4. Traducgo livre do titulo original em russo: “Mcmopus 00Ho20 npecmynneHus”, ou entdo, como
é comumente divulgado em inglés, “One crime history". Disponivel em: https://www.youtube.com/

5. Traducdo livre do titulo original em croata: “Samac”, ou ent3o, como é comumente divulgado em inglés,
“The Lonely". Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=UdQiOgSCDNI. Acesso em: dez. 2022.
6. Traducdo livre do titulo original em inglés: “SOVIET ANIMATION and the Thaw of the 1960s".

watch?v=IqprutlrkFY. Acesso em: dez. 2022. 1 7
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Figura 5. Frames de "One crime history”, 1962
(20:17), de Fyodor Khitruk.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=1qprutIrkFY. Acesso em:
dez. 2022.
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Figura 6. Frames de "One crime history”, 1962
(20:17), de Fyodor Khitruk.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=1qprut1rkFY.
Acesso em: dez. 2022.
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Figura 7. Frames de "The Lonely”, 1958 (11:58), de

Vatroslav Mimica.
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UdQiOgSCDNI.

Acesso em: dez. 2022.
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partido, abrindo entdo espaco para que os cidaddos soviéticos participassem da discussao
acerca dos verdadeiros valores do comunismo, de acordo com a linha marxista-leninista
de pensamento. Esse processo afetou diretamente as produgdes soviéticas no campo da
filosofia, ciéncia e producéo artistica deste perfodo.

Anteriormente, durante a lideranca de Josef Stéalin, as animacdes seguiam o
canone Realista similar as obras da Disney, onde a representacdo da forma humana e
dos movimentos respeitavam a realidade e as leis da fisica, e 0 modelo de producdo
era organizado em grandes grupos de est(dios especializados em animacéo tradicional e
completa. Nessa época, as tematicas abordadas eram voltadas para o publico infantil e
situavam-se no campo dos contos folcléricos tradicionais com um forte viés educativo e
propaganda dos valores morais sustentados pelo Partido. Um exemplo citado por Pontieri
(2012) é o curta-metragem “A voz de outro alguém'” (1949) (fig 8), do animador russo
lvan Ivanov-Vano, onde um grupo de passarinhos russos reprimem violentamente uma
ave que apresenta um espetaculo de jazz, ritmo popularmente americano.

| epeu-opo) apepL)

Com a discussdo proposta por Khrushchev, abriu-se a possibilidade da criacéo de
obras com abordagem critica, e, consequentemente, surgiu um novo leque de tematicas
e estilos. Nesse periodo, as animacdes passaram a mirar também no puablico adulto,
uma vez que foram tratados questionamentos no ambito social e do individuo, como
o impacto do alcoolismo na sociedade soviética, a importancia de herdis nacionais das
comunidades, a valorizacdo do desenvolvimento cientifico, entre outros.

Uma das principais referéncias para o estudo das animacdes soviéticas desse periodo
sao as obras produzidas na escola de Zagreb, por um grupo de animadores croatas do
Zagreb Studio, do qual Vatroslav Mimica fez parte. O pesquisador da Universidade de
Washington Paul Morton conta em sua dissertacio "A Escola Zagreb de animacio e
o imperfeito'® (2018) que foram produzidos pela Escola de Zagreb aproximadamente
500 videos de animacdo entre os anos 50 e 90. Tecnicamente, seus projetos
exploraram diferentes métodos de animacdo, como a animacéo classica de desenhos em
transparéncia, animacdo cut-out, animacao com marionetes, entre outros tipos. Suas
producdes contavam com um forte apreco pelo compartilhamento do processo criativo,
o qual valorizava, sobretudo, o imperfeito. A Escola Zagreb de Animacdo foi uma grande
porta-voz da "animacdo limitada’. Laura Pontieri define esse método como uma técnica
“caracterizada por uma limitacio de movimento (as mesmas imagens s3o usadas por

7. Traducdo livre. O titulo original, em russo, é “Yyxoil 2oi0¢”, ou entdo, como é comumente divulgado em

inglés, "Someone Else's Voice". Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=GRx5-UORe2s. Acesso em: 21

dez. 2022.
8. Traducio livre. O titulo original, em inglés, é “The Zagreb School of Animation and the Unperfect”.


https://www.youtube.com/watch?v=GRx5-U0Re2s

Figura 8. Frames de "Someone else's voice”, 1949

(09:25), de Ivan Ivanov-Vano.
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=GRx5-UORe2s.

Acesso em: dez. 2022.
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mais de um quadro), desenhos simples, e um plano de fundo vazio definido em poucos

elementos fundamentais”® (PONTIERI, 2012, p. 78).

Segundo Pontieri (2012, p. 76), o trabalho com a animacdo limitada permitiu uma
aceleracdo notavel no processo de criacdo. Esse fendmeno foi fundamental para que
os autores pudessem tratar de temas cada vez mais criticos e frescos, uma vez que o
processo de uma animacdo tradicional pode ser tdo longo a ponto de tornar um tema
desatualizado. Afora essa vantagem, um processo reduzido poderia também driblar as
constantes reunides de aprovacdo do Conselho Artistico do Partido entre os estagios do
desenvolvimento dos projetos, garantindo maior controle criativo para os artistas. Mais
adiante, a autora completa:

Na Unido Soviética, o desejo dos autores de se separarem do

OAL}LIZSBP |eLIoWa]) | epeu-opo) apept)

sistema coletivo de audiovisual e producéo, e de expressarem seus
estilos Gnicos e escolhas originais foi, mais uma vez, um reflexo
da tendéncia durante o Degelo para atribuir mais importincia a
experiéncia pessoal no lugar da experiéncia coletiva. (PONTIERI,
2012, p. 82)

No campo das tematicas, as obras do Zagreb Studio buscaram abordar assuntos
universais:

Os temas deles sdo wuniversais: hiper-industrializacdo,
tecnologia, aniquilacdo nuclear, alienacdo urbana, e mobilizacao
em massa, assim como o cosmopolitismo, a linha ténue entre as
culturas de elite e de massa, infancia, amizade, humor adulto,
género e sexo." (MORTON, 2018, p. 10)

Dessa forma, em comparacdo aos contos folcléricos animados durante o Stalinismo,
uma consequéncia formal no campo das animacdes soviéticas do periodo do Degelo de
Khrushchev foi o aumento da frequéncia de retratacdo dos ambientes urbanos como
cenarios, por se tratar do contexto espacial e social de tais teméaticas exploradas.

9. Traducio livre do inglés: “Limited animation is characterized by a limitation of movement (the same images

are used for more than one frame), simple drawings, and a bare background delineated by only a few fundamental

details.”

10. Traducdo livre do inglés: “In the Soviet Union, the authors’ desire to detach themselves from the

collective system of film production and to express their unique style and original choices was once more

a reflection of the tendency during the Thaw to attribute more importance to the personal rather than

communal experience.”

11. Traducdo livre do inglés: “Their subjects are universal: hyper-industrialization, technology, nuclear

annihilation, urban alienation, and mass mobilization, as well as cosmopolitanism, the thin line between elite 2 3
and mass culture, childhood, friendship, blue humor, gender, and sex.”



Segundo Morton,
Para a Escola de Zagreb, a cidade é o lar da modernidade.
Os animadores sdo arquitetos que constroem casas, edificios de
apartamentos, fabricas, instituicdes municipais, teatros, estradas,

ferrovias, e pontes com cores precisas e formas geométricas
(MORTON, 2018, p. 106).>

O autor explica que os animadores de Zagreb trabalhavam com “um conceito
fundamental de cidade” (MORTON, 2018, p. 104), o qual estava profundamente
arraigado ao intenso processo de reconstrucdo da cidade de Zagreb desde o fim da |l
Guerra Mundial. O autor acrescenta, que a cidade crescia como uma maquina, e que tais
formas maquinarias surgiram nas paisagens do desenvolvimento urbano assim como nas

representacdes ilustradas pela Escola de Zagreb (MORTON, 2018, p. 105).

Uma grande influéncia para os animadores de Zagreb foi o esttdio norte-americano
United Productions of America (UPA), fundado em 1946 pelos animadores Zachary
Schwartz, David Hilberman, e Stephen Bosustow. A UPA foi pioneira na criacdo de videos
com a técnica da “animacdo limitada”, inovando na representacdo pictérica das narrativas
e, principalmente, em seus espacos.

O desenho animado da UPA “Gerald McBoing Boing” (1949) (fig. 9), com texto de
autoriade Dr. Seuss e direcdo de Robert Cannon, foi precursora na exploracdo experimental
da construcdo dos espacos. Segundo Adam Abraham, autor do livro “Quando Magoo
voou — A ascensio e a queda do estiidio de animacdo UPA" (2012), em “Gerald McBoing
Boing”,

As paredes nos planos de fundo desaparecem; os espacos
sdo definidos por um ou mais méveis quaisquer; lustres balancam
no ar. O design dos personagem é plano, bidimensional — sem

dividas sdo desenhos, feitos para ndo serem confundidos com
nada mais.”® (ABRAHAM, 2012, p. 86)

Abraham relata que, em uma entrevista com John Hubley — importante animador
da UPA — a estética desenvolvida pelo estidio estava diretamente relacionada com o
baixo orcamento das producdes, no entanto, acrescenta que o escritor Bob Thomas, ao

12. Traducio livre do inglés: “For the Zagreb School, the city is the home of modernity. The animators are
architects who construct houses, apartment buildings, factories, municipal institutions, theaters, roads,railroads,
and bridges with precise colors and geometric shapes.”

13. Traducio livre do inglés “Walls in the backgrounds disappear; spaces are defined by a random piece of
furniture or two; chandeliers dangle in mid-air. The character designs are flat, two-dimensional—unequivocally
they are drawings, not meant to be mistaken for anything else.”
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Figura 9. Frames de "Gerald McBoing Boing”, 1950
(06:55), de Robert Canon.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=uNsyQDmEopw.
Acesso em: dez. 2022.
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descrever a animacdo limitada em 1958, definiu essas condicdes como “um casamento
. . ~ I . .
feliz entre economia e expressio’ (ABRAHAM, 2012, p. 102). Com isso, assim como na
Escola de Zagreb, os animadores da UPA garantiram um processo de criacdo menos rigido
que trouxe liberdade para explorar a linguagem de cada projeto de forma auténoma, livres
ijeci Xigi animacao tradicional. A parti a
do enrijecimento exigido pelos longos processos de animacao tradicional. A partir dess
liberdade criativa, seus artistas buscavam referéncias através de fontes ndo convencionais
da tradicdo da animacdo, como nas artes visuais, em propagandas, revistas, entre outros.

Percebo que os grupos de animadores e suas trajetérias aqui citados me tocam em
dois sentidos: primeiramente, pela admiracdo estética de suas linguagens, e também
pelo reconhecimento da busca por processos de animacéo viaveis e expressivos, de acordo
com as condicGes impostas no momento de suas producdes.

Encerro essa sessdo de referéncias com um trecho do livro “Reflexos e sombras”
(201), do cartunista Saul Steinberg (figs. 10 e 11), acerca da necessidade de procurar uma
verdade no processo de desenhar e observar. Uma grande inspiracdo para os animadores
da “animacdo limitada", e para mim:

Quando era estudante de arquitetura, fiz com a escola uma
bela viagem didatica a Ferrara e a Roma. Foi entdo que fiz pela
primeira vez desenho de observacdo. Eu, que ndo tive uma formacao
artistica profissional e aprendi a desenhar fazendo desenhos,
pensava sobretudo em desenhos imaginarios, coisas inventadas.
Durante aquela viagem, percebi como é dificil fazer um desenho
de observacio e como é importante conhecer a natureza, a verdade
da realidade. Conhecer a verdade do objeto do desenho — homem,
arquitetura ou paisagem — é uma coisa complexa, porque ndo se
trata de uma verdade visivel, uma verdade superficial. E preciso
um grande esforco, um empenho que as vezes, por preguica,
tenta-se evitar (é mais facil inventar). E preciso estabelecer uma
cumplicidade com o objeto que se estd desenhando, até que se
chegue a um conhecimento profundo dele. Nio se desenha bem
quando se conta uma mentira. E inversamente: se, num desenho
de observacdo, vocé chegou a dizer a verdade, o desenho sera
automaticamente um bom desenho. Uma outra dificuldade do
desenho de observacio é que ele obriga a encontrar respostas para
perguntas nunca antes formuladas. O que se produz no trabalho
de estidio muitas vezes responde a questdes ja conhecidas.
(STEINBERG, 2011, p. 124)
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Figura 11. Park Avenue Collage, 1954, Saul Steinber.

Tinta, folhas de misica e papéis, 22 7/8 x 14 3/8 in.
Fonte: https://saulsteinbergfoundation.org/.

Acesso em: dez. 2022.
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Neste capitulo, busco construir um memorial descritivo do processo pratico de
construciodaanimacdoCidade Todo-nada”. Essareflexdoérelevante paraoentendimento
do video pois, afora trazer informacdes das técnicas do desenvolvimento do trabalho que
podem ser do interesse de quem também atue no ramo da animacao, elas sdo também, de
certa maneira, o eixo do raciocinio aqui sugerido. As ferramentas, os métodos e as formas
de representacdes escolhidas relacionam-se diretamente ao resultado do video e ao que
quero que ele simbolize: a representacdo da cidade como reflexo do processo criativo
arraigado na minha praxis como artista no meu entendimento e observacdo do espaco.

Dessa forma, esse pensamento levou em consideracdo principalmente a dindmica de
criacdo de animacdes vetoriais dentro dos softwares que uso conjuntamente: o Illustrator
e o After Effects, ambos da Adobe, empresa norte-americana de softwares para criacao
digital.

Todo o processo de criacdo, inclusive a montagem da trilha sonora, aconteceu entre
os softwares Illustrator e After Effects, da Adobe. Esta empresa norte-americana é referéncia
em programas para criacdo audiovisual digital, os quais sdo disponibilizados em uma
plataforma chamada Creative Cloud desde 2011. Uma grande vantagem no trabalho com
a Creative Cloud é a facilitacdo do dialogo entre softwares que trabalham com arquivos
de formatos diferentes. No caso do meu processo, as ilustracdes foram majoritariamente
criadas no formato Adobe Illustrator (.ai), e, em seguida, animadas em composicées dentro
de um arquivo de projeto After Effects (.aep). Para a exportacdo do video em formatos
mais versateis de compartilhamento e reproducdo, como o MPEG-4 Part 14 (.mp), foi
utilizado o programa Adobe Media Encoder — uma extensao dos softwares Adobe especifica
para a renderizacdo em segundo plano de arquivos em formatos variados.

No Adobe Illustrator, é possivel trabalhar com vetores para a criacdo de desenhos.
Diferentemente das imagens bitmap, que sdo figuras formadas por uma quantidade fixa
de pixels, as imagens vetoriais sdo formadas por calculos de valores numéricos cujas curvas
formam a silhueta de uma figura. Dessa forma, podem ser reescalonadas e coloridas
livremente, sem comprometer a qualidade de definicdo do resultado final. Assim, um
mesmo elemento pode ser repetido diversas vezes em um mesmo quadro, como também
surgir em diferentes cenas do projeto, garantindo uma maior complexidade de imagem e
uma identidade visual da animac&o a partir de um processo pouco arduo.

. ~ . ~ u . n ol . ~ .
No processo de criacdo da animacdo Cidade Todo-nada’, a utilizacdo de figuras
vetoriais foi também grande influéncia para o carater sintético da representacdo da
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cidade, como também da organizacdo de uma paleta de cores pré-definida. O desenho com
formas vetoriais ndo busca simular técnicas de desenho e pintura no papel, de forma que
as silhuetas formadas sdo coloridas através de preenchimentos de cor sélida. Desse modo,
o trabalho de relevos e texturas fica reduzido em algumas estratégias que envolvem a
aplicacdo de gradientes de cor e texturas do banco de filtros do programa. Esses processos
ocorrem através da sobreposicdo de diferentes camadas com transparéncias, o que pode
influenciar no peso do arquivo final da ilustracdo, e, consequentemente, comprometer
a viabilidade de animacdo nos passos seguintes da producdo do video. Dessa forma,
o desenho das ilustracdes foi uma jornada em busca do equilibrio entre o minimo do
representativo com a enorme carga de informacdes disponiveis no ambiente urbano.

A escolha da paleta de cores (fig. 12) seguiu, entdo, o mesmo movimento de
sintetizar e organizar. Percebi que observar as cores expostas nos espacos da cidade é
uma tarefa intrigante, porque apesar da grande amplitude de tons difusos, existe uma
massa acinzentada que esmaece toda a paleta vista. Independente da intensidade da
luz solar, ou dos modelos de carros que colorem o transito, das roupas dos pedestres, e
nem mesmo das nuances de diferentes revestimentos dos edificios, o cinza do concreto,
asfalto, metais e fumaca sustenta a identidade do centro urbano. Assim, a busca pelo
minimo representavel precisou apoiar-se nessa natureza e, mesmo que omitindo parte
da pluralidade e ruidos visuais da cidade, resumiu a paleta em uma série de cores pouco
saturadas.

Para tal, escolhi partir da triade primaria de cores do sistema RGB — vermelho, verde
e azul — para entdo ajustar a saturacdo e brilho dos tons que iriam estruturar o eixo
principal de cores da paleta de cores da animacdo. Para garantir a profundidade, cada
tom recebeu também uma amostra complementar de cor em alguns pontos mais escuros.
Foram também definidas relacdes fixas entre tonalidades e materialidades, por exemplo,
concretos esverdeados, os azuis do céu e dos metais, tons de bege para as calcadas, entre
outros. No entanto, apesar das diretrizes, o processo de coloracdo das cenas foi bastante
intuitivo e em cada cena me senti livre para adicionar cores novas que dialogam com a
paleta geral.

Para mim, um dos fatores que mais me atraem no trabalho com animacéo vetorial é
a possibilidade de atuar tanto sistematicamente quanto instintivamente em diferentes
partes do processo criativo, como exemplificado na descricdo do planejamento da
paleta de cores. Essa qualidade permite uma quebra de ritmos, tornando o processo tao
orgdnico quanto coordenado. Um outro exemplo dessa forma de atuacdo nas imagens, é
na preparacao dos arquivos de ilustracdo para serem enviados ao After Effects, momento
no qual as camadas de imagem devem ser definidas de acordo com a antecipacdo dos
movimentos que serdo criados, mas que também é uma oportunidade de revisar o que foi
feito em cada desenho, e, a partir disso, refletir sobre o processo.
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Figura 12. Montagem para apresentacao da paleta de

cores da animacdo “Cidade Todo-nada”.
Fonte: Acervo pessoal.



A interface do After Effects permite que um projeto de video seja criado a partir
da organizacdo de diferentes composicdes de cena e camadas. Em cada composicdo, é
possivel importar elementos audiovisuais — sejam imagens, videos ou sons — para que
estes sejam organizados dentro de uma linha do tempo. Grosso modo, forma-se entédo
uma lista de componentes, onde é possivel altera-los individualmente em transformacdes
vetoriais simples (posicio, escala e rotacdo), como também aplicar efeitos especiais de
diferentes ordens, como alteracdo de cor, distor¢des, criacdo de particulas, entre outras.
O dialogo entre os arquivos do lllustrator para o After Effects ocorre de forma que as
camadas organizadas durante a ilustracdo sdo diretamente exportadas para o software de
video como elementos isolados dentro de uma mesma composicdo.

Na prética, essa técnica é muito similar a animacéo cut-out, uma técnica tradicional
de animacdo que consiste na confeccdo de objetos, majoritariamente de papel, que séo
repartidos pensando em suas articulacdes.

A montagem da animacdo como um todo também pode ser realizada dentro do
mesmo projeto, uma vez que é possivel incorporar composi¢des umas as outras. Esse
mecanismo também é vantajoso para um processo onde é visado o reaproveitamento
de cenas e movimentos. Outras formas de trabalhar com movimento e efeitos especiais
utilizados neste projeto serdo melhor descritos na medida em que cada cena selecionada
for apresentada.

Tendo especificado as particularidades das ferramentas escolhidas relacionadas

a ideia inicial do video, é possivel agora fazer uma descricio mais cronoldgica do
. . ~ . ~ u . n
desenvolvimento de cada etapa de criacdo da animacdo Cidade Todo-nada'.

Para o desenvolvimento pratico do video, o primeiro passo foi o elencamento de
situacOes cotidianas de ambientes urbanos, observadas de diferentes pontos de vista.
Em tais situacGes, priorizei elementos cujos movimentos marcam o ritmo do ambiente,
para que as cenas pudessem ser repetidas sem interferéncia na narrativa. Assim,
foram levantadas 31 possibilidades de cenas, das quais fiz o rascunho de cada um dos
enquadramentos e seus respectivos sistemas de movimentacdo. Essa lista foi dividida em
/ categorias: o metrd, pedestres, filas, construcdes, veiculos, estabelecimentos comerciais
e lixo.

Acredito que essas grandes areas apareceram a partir de um exercicio de meméria do
que é caminhar e entender a vivéncia em uma grande cidade como Sé&o Paulo, a qual ndo
pode ser resumida no que é visto, mas também abordar os estimulos que sdo despertados
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em outros sentidos da experimentacdo humana. Deste modo, surgiram cenérios ritmados
nao s6 pelo movimento visual da caminhada, como também de sons e sensacdes. Percebi
nesse momento que limitar o ponto de vista do video em uma Gnica forma de espectador
iria ao encontro da vontade inicial de exploracdo maltipla do ambiente, e assim, o projeto
tomava um carater mais contemplativo e sensorial do que representativo de fato.

Ainda focada na simplicidade da execucdo e no maior aproveitamento de desenhos
possiveis, notei que os rascunhos foram fundamentais para entender quais seriam as
animacdes mais interessantes de serem exploradas, pois ndo sé a forma e o detalhamento
das ilustracdes, como também as articulacdes de suas partes deveriam ser facilmente
entendidas através do esboco.

Essa lista de cenas (fig. 13) ndo foi um storyboard no seu sentido mais estrito, ja que
apesar dos rascunhos passarem a ideia de movimento, ndo estavam ditando uma ordem
de sequéncia do video como um todo. Dessa forma, comecei a trabalhar livremente em
algumas cenas, desde as ilustracdes como também a montar algumas animacdes de
forma mais intuitiva. Essa etapa funcionou como uma definicdo de identidade visual e
planejamento de ferramentas para animacdo, sendo quando ocorreu criacdo da paleta
de cores, o desenho dos personagens, como também a determinacdo das formas de
perspectiva para os espacos.

As cenas que originaram esse processo foram escolhidas na medida em que seus
rascunhos sugeriam que cada uma possuia elementos interessantes de serem explorados
antecedentemente.

| epeu-opo) apepL)

33



I‘ TCC - @ron. o, Sl Ga o, asdodeds o
g
= > wabe . = Mixe
L
- Gy + beutpe t BETlen aeds  Tad, oo Clire RS0
Cparle. o L\.\.Qf_ Y LA
a © porjo. oRirsly * Uoppeall COunOs o Cho. e
= C ascedla. asambe ABLG L. AN kS
*relleno (poshe ) AP CPIGAAD Jatrhos i
= tug (peetisingg) = Quoea flf
=5 T EOTercAn  Dboalngbo, N Ovuinun T e b _ﬂ
- fﬂ:- > pomkow, = fakon | GO TG s Al st
S
oSO o cuonPAB. Chusae L4 :
Conol _a Colfonia = Agigyo. da. dinloo-
- : > 0. rosnoliuva sl carlio,
=l = @%clien. ke G,
* grdaiee  Oeosticcho b e A Tt~ TR TN VST N
© egindeon rolcollno e PR e G RS SOAMUOOL, el adiimuley
_{ FEmeben g TiGo. e puloey e L oo,
| colMuxg CARW seudtvo wou Speealo T el ampuidetion  MADAOL Gucaen
= g CONNER: DL G gm MmOowaces  da cidloos
~wWoay spol. 68 swem o vrtae SPon cave BEURSTS do g o>
= untobl ik Fo CUOESS o iR ouATnGgee P ndic
¢ Chogee o eodOnic. Woonbn Rbhoe.

®)
Gy
| "\522&‘-" :

*’.‘\\*-nu,u o ChBues & Spodubdeeacls Gk pagnfens

[] L5 TP T Y ax_\mﬁda' [= SR
27 ctedfie oo stase,  (S8xeos A pronas

~SOST

»tmwwwmﬁ o g ovnehBa,
el WOreado daomchibSida S o da. go-
¥ohe Ghalug ~e  @Wrtuap glome,

\/_-'3"-\,_\(_
uﬂ%\"_ =

Anotacées e rascunhos de cenas para a
animacio “Cidade Todo-nada".



A primeira cena a ser ilustrada foi aquela onde uma variedade de tipografias de
janelas surge ritmadas no quadro do video. Esse desenho foi importante para comecar a
desenhar uma paleta de cores e também esbocar uma linguagem de finalizacdo de arte.
Analisando em retrospecto, iniciar a criacdo com esse momento foi simbélico, porque
imaginei essa imagem como um simbolo de construcdo e crescimento.

A principal referéncia para essa ilustracdo foram as fachadas dos edificios do Centro
de Sédo Paulo, lugar onde guardo na memédria como exemplo de janelas e varandas
adensadas de tal forma que se formam planos quase que ininterruptos. Juntamente da
lembranca, utilizei como recurso as imagens capturadas pela ferramenta do Street View
do site Google Maps (figs. 14 a 16), onde foi possivel navegar digitalmente pelas ruas do
bairro e observar os varios modelos de caixilharia.

Foram desenvolvidas 36 de tipologias de janela, agrupadas em 3 grupos de cor,
com algumas variacdes de detalhes (fig. 17).
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A segunda cena (fig. 18) trabalhada foi aquela onde no primeiro plano temos um
casal de pombos ciscando migalhas de pdo que uma pessoa joga, €, ao fundo, outros
personagens caminham em sentidos opostos da calcada. Essa composicdo teve prioridade
na ordem de desenvolvimento, porque é o Gnico momento onde os dois Gnicos tipos
de personagens interagem. Sendo assim, pude definir o design de cada um, desde suas
aparéncias quanto os seus movimentos e articulacdes possiveis, afora reunir material que
pudesse ser reaproveitado nas cenas seguintes.

Para os pedestres, optei por construir os corpos em silhuetas reduzidas e sem curvas,
e para as cabecas, elipses com uma textura granulada sutil e gradiente que pudesse
indicar profundidade e direcionamento. Esse formato foi pensado para estabelecer um
dialogo direto com as formas lineares dos elementos do cenario, como também propiciar
um mecanismo de animacdo objetivo.

Os movimentos dos personagens foram animados de maneira distinta da maioria
dos outros na animacdo. Ao invés de transformacdes simples — como posicionamento,
reescalonamento e rotacdo total de cada elemento — os membros foram individualmente
distorcidos através do reposicionamento de seus vértices das na linha do tempo (fig.
19). Esse processo ocorre a partir da criacio de uma camada de vetor referente ao
desenho da camada ilustrada no lllustrator, a qual importa para o outro software todas as
informacGes numéricas de cada forma. Sendo assim, os personagens foram construidos
como esqueletos e, dentro da prépria composicdo da cena no projeto do video, puderam
ser "pré-compostos’.

As pré-composicdes (fig. 20) sdo um artificio do After Effects que permite o
agrupamento de elementos dentro de uma composicdo maior, facilitando tanto o
manuseio das camadas, quanto o reaproveitamento de loops (sequéncia de movimentos
cuja reproducdo é possivel ininterruptamente sem quebras). No caso dos pedestres da
cena em questdo, o movimento do walk cycle foi animado uma Gnica vez, para entdo ser
pré-composto e repetido em sentidos opostos através do seu espelhamento.
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Detalhe de frame da cena 2 da animacao
“Cidade Todo-nada".
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As pombas foram personagens embleméticos para a narrativa, pois sdo os Gnicos
que atuam além das pessoas. A figura da pomba surgiu como representacdo de um
outro ponto de vista também muito presente nos ambientes urbanos, como também
em espacos onde o olhar humano ndo alcanca normalmente. A partir do olhar desse
personagem, seria possivel explorar ambientes como o topo dos prédios ou a parte mais
baixa das calcadas.

Para essa primeira cena, foi desenhada uma forma bésica de ave composta por um
corpo amendoado, um pescoco comprido e uma cabeca afixada ao pescoco. O movimento
do ciscado ocorre, entdo, a partir de um eixo de rotacdo que liga o pescoco ao corpo e se
repete de forma pendular (fig. 21). Assim como os pedestres caminhantes, 0 movimento
das pombas também foi pré-composto e duplicado em sentido contrario (fig. 22). Para a
colorimetria das aves, inseri tom arroxeado, que ndo esta na paleta primaria de cores da
animacao, que sutilmente gradua para o cinza, fazendo alusdo as penas metalizadas das
pombas que encontramos em S&o Paulo.

Outro elemento que constréi a narrativa da cena é o movimento das migalhas de
pdo caindo em direcdo as pombas, o qual foi construido com a ferramenta de efeito
especial “CC Particle World", originalmente integrada ao software After Effects. Com essa
ferramenta, é possivel configurar diferentes materialidades de particulas, desde suas
propriedades visuais quanto fisicas.

Para as migalhas, optei por uma forma triangular simples cuja fonte arremessa
como um jato. Na figura 23, é possivel ver quais valores de escala, fonte e gravidade
foram selecionados para chegar no resultado obtido.
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Ilustracdo da pomba e os diferentes
pontos pivotantes de cada uma de suas camadas.



Frame da animacdao com as pombas
espelhadas em posicoes distintas do mesmo loop.
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A cena dos edificios espelhados (fig. 24) reforca o carater contemplativo do video.
Nela, os edificios atuam como uma textura que sustenta o movimento das nuvens, o que
sugere um momento de respiro e contemplacdo do céu.

Cada nuvem consiste em uma Ginica camada translicida com uma pequena graduacéo
granulada em branco, sendo que apenas dois modelos foram desenhados e coloridos duas
vezes (um gradiente o negativo do outro), resultando em 4 tipos (fig. 25). Acredito que
o desenho das nuvens foram os mais reaproveitados em diferentes cenas da animacao.

Os edificios foram desenhados em perspectiva com 3 pontos de fuga, acentuando
a altura a partir de um ponto de vista inferior. Utilizei a mesma técnica de sombreado
granulado e fiz diferentes grafismos para simular as fachadas.

O processo de animacdo das nuvens visava passar a impressao de distorcdo das
nuvens refletidas em superficies anguladas com diferentes indices de refracdo, assim,
foi necessario trabalhar com diferentes escalas de nuvem na medida em que estas
passavam na frente de cada face. Para isso, em cada camada principal de nuvem foram
criadas maéscaras das faces dos prédios, e, para cada face uma versdo da mesma nuvem
foi vinculada a camada original uma outra de escala distinta, visivel apenas quando esta
estivesse dentro da area da mascara (fig. 26).

| epeu-opo) apepL)

L7



Figura 24. Detalhe da cena de prédios espelhados da |
animacio “Cidade Todo-nada".

Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 25. llustracoes das tipologias de nuvens

utilizadas na animacao.
Fonte: Acervo pessoal.
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O metr6 é uma figura simbdlica para a animacdo tanto numa escala pessoal quanto
na representacdo da cidade. Por muito tempo, o transporte publico foi a minha principal
forma de deslocamento na cidade, e a malha metroviaria reforca a ideia do ambiente
urbano como uma maquina operante.

Assim, a primeira cena que escolhi representar desse fenémeno foi 0 enquadramento
da plataforma de embarque (fig. 27), por onde o trem passa como um borrdo. Nesse
desenho, foi utilizado também a perspectiva, no entanto agora com apenas dois pontos
de fuga na altura do olhar de uma pessoa. Nesse desenho, encontrei nos tons esverdeados
uma forma de alusdo ao tom do concreto, material recorrente nas estacdes de metrd em
S&o Paulo, contraposto a iluminacdo baixa do espaco subterraneo.

Para o trem, desenhei uma forma simplificada e modular das janelas. Esses
mddulos foram enfileirados, e juntamente deslocados no eixo horizontal. Para acentuar
a velocidade do metrs, ativei a opcio do efeito de “desfoque de movimento” da camada,
a qual cria um borrdo sutil na medida em que as formas se deslocam (fig. 28). Essa fila
de vagoes foi pré-composta em um novo grupo, para que entdo, ela fosse ligeiramente
inclinada no eixo Z, o Gnico momento no qual utilizei as propriedades tridimensionais do

software After Effects.
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Detalhe da cena da plataforma do metro
da animacio “Cidade Todo-nada".



Figura 28. Comparacdo entre os médulos de vagoes

de trem estaticos e em movimento.
Fonte: Acervo pessoal.



Ainda explorando as potencialidades da representacdo do transporte metroviério,
a animacao da cena do vagdo do trem foi uma oportunidade de experimentar com os
reflexos e movimentacdo dos personagens.

Desenhei cada personagem apenas em sua parte superior, onde a cabeca poderia
se movimentar suavemente a partir de um eixo de rotacdo fixado no pescoco. Para
garantir uma maior naturalidade do movimento, utilizei um modificador aplicado a uma

. . ~ . ~ u . n .
propriedade de animacio, acionado pela expressdo chamada “wiggle” (fig. 29), somente
na propriedade de rotacdo de cada camada, que cria valores aleatdrios de intensidade e

ritmo a variavel na qual ela é vinculada.

Os personagens foram pré-compostos e duplicados no posicionamento de seus
respectivos reflexos. Para que, em seguida, todos os componentes refletidos, tanto
pessoas quanto bancos e outras estruturas do trem, fossem também agrupados e, a
nova camada submetida ao modo de mesclagem de “luz sélida” (fig. 30). O modo de
mesclagem criou uma transparéncia que trabalhou com as cores simulando um reflexo
sutil em um ambiente escuro.

Entre os elementos sélidos e os elementos refletidos, foram inseridas linhas
de velocidade para reforcar o movimento do vagdo. Essas linhas foram desenhadas
diretamente no After Effects, com a ferramenta da caneta. Cada camada de linha recebeu
um efeito denominado “aparar caminhos" (fig. 29), o qual permite estipular um ponto na
linha do tempo para o surgimento e desaparecimento de caminhos vetoriais.
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Detalhe da interface do After Effects onde
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A cena das escadas rolantes do metrd foi pensada como um encerramento da
sequéncia com essa tematica. Nela, as pessoas sdao posicionadas nos degraus que
ascendem, ou seja, que estdo saindo do subsolo (fig. 31).

Na ilustracdo, mantive a paleta de cores do concreto da plataforma, e, para os
personagens, utilizei um tom arroxeado que faz referéncia a cor oposta desse verde num
circulo cromatico. As escadas também foram desenhadas em perspectiva, nesse caso com
um Unico ponto de fuga

A animacdo do rolamento das escadas teve de ser realizada degrau por degrau, uma
vez que a escala e inclinacdo de cada um mudava na medida em que se aproximavam do
ponto de fuga. Utilizei a mesma técnica de reposicionamento de vértices que movimentou
também os personagens, e, assim, eu pude distorcer as camadas de cada face de degrau
para o mesmo formato daquele que estaria imediatamente acima.

Esse processo foi realizado para a movimentacdo de um Gnico passo, ou seja, a subida
de uma posicdo para a proxima. Em seguida, essas camadas foram agrupadas, e, um efeito
de “remapeamento de tempo" foi vinculado & nova composicio. O “remapeamento de
tempo’ permite trabalhar com o reposicionamento de trechos de uma composicio na linha
do tempo: é possivel acelerar, desacelerar e repetir um momento diversas vezes. Para isso,
foram marcados dois keyframes, um na posicdo inicial e outro na final do deslocamento
da escada (fig. 32), para que entdo essa variavel de camada fosse vinculada & expressio
" n . . ..

Loop out ()". Dessa forma, cria-se o efeito de uma escada que rola ininterruptamente.

O préximo passo foi pré-compor novamente toda a escada, para que essa pudesse
ser duplicada e espelhada, criando a escada paralela (fig. 33). Para que esta movesse
no sentido contrario, descendo o pé direito da estacdo, utilizei novamente o efeito de
“remapeamento de tempo”, no entanto, agora invertendo os pontos iniciais e finais da
linha do tempo.

Os personagens foram posicionados nos degraus e deslocados na medida que
causava a impressao de estarem ascendentes. Suas escalas também foram ligeiramente
alteradas, uma vez que precisam ficar menores quando aproximados ao ponto de fuga.
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Detalhe da cena de escadas rolantes na
animacio “Cidade Todo-nada".




=« M & Composigio sscada-1 =

montagem-2 < cend-escada-rolante: X escada-1

« M B composicho sscada-1 =

maontagem-2 < cepa-escada-rolante € escada-1

Comparacao da forma e posicao de um
mesmo degrau em 12 frames de diferenca.
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Assim como a presenca das pombas, a cena dos pées na chapa surgiu de um lugar
afetivo meu com Sé&o Paulo. O prato é um classico oferecido nas lanchonetes e padarias
espalhadas por toda a cidade, e traz uma carga sensorial muito forte para quem as
conhece: o cheiro, o som da fritura e, claramente, o sabor.

Apesar de tamanho significado, tanto ailustracdo quanto a animacédo desse momento
foram bem sutis (fig 34). Para o desenho, eu segui com as diretrizes de perspectiva em
dois pontos de fuga para a estrutura do cenério, trabalhei com a paleta de cores ja
disponivel, e entdo, inseri alguns elementos que recuperei de meméria da composicdo
desse ambiente — como os botdes, os azulejos e a tampinha metélica que abafa algumas
comidas na chapa.

Ja para a animacio, eu inseri um efeito de fade in (técnica de apresentacio um
elemento a partir de uma graduacio ténue de sua presenca) na transparéncia da camada
de sombreamento dos paezinhos. Seguidamente, desenhei diretamente no After Effects
uma forma fluida acima dos paes, que seria entdo a fumaca do calor da chapa. Essa forma
foi preenchida com um gradiente entre branco e transparente, e foi movimentada a partir
do deslocamento de vértices (fig. 35). A mesma foi pré-composta para que pudesse ser
repetida ininterruptamente e duplicada.
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Detalhe da cena dos paes na chapa na
nimacio “Cidade Todo-nada".
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Detalhe de vértices, preenchimento e

movimento vertical da fumaca.




A oitava cena consiste em um enquadramento frontal de uma lixeira de rua, similar
3s encontradas nas ruas de S3o Paulo (fig. 36), que recebe uma garrafa de vidro vazia e
uma latinha de refrigerante, sendo que a segunda rebate em sua lateral, caindo para fora
do quadro. Esse momento representa os ruidos e outros elementos que foram omitidos
das demais cenas, uma vez que elas alcancavam um carater cada vez mais sintetizado.

Essa foi uma das poucas ilustracdes que ndo foram construidas em perspectiva.
Resolvi o fundo através de uma composicdo de planos retangulares seguindo a paleta de
cores (fig. 37), remetendo as construcdes de prédios e suas respectivas fachadas. Para a
animacdo, optei por inserir uma pequena estrela que pisca no momento em que a lata se
choca com a lixeira, para acentuar o impacto (fig. 38).
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Figura 36. Detalhe da L

Fonte




Figura 37. Plano de fundo da cena 8 da animacio
“Cidade Todo-nada".

Fonte: Acervo pessoal.

Figura 38. Grafismo utilizado para representar a

colisdo da lata na lixeira.
Fonte: Acervo pessoal.




A cena das pombas na cobertura de prédios foi explorada como um salto, uma
oportunidade de apresentar um ponto de vista além daqueles possiveis na escala do
pedestre. Para tal, os edificios foram desenhados a partir de cubos em perspectiva de dois
pontos de fuga, e coloridos aproveitando a esquematica de cores, sombras e grafismos ja
desenvolvidos nas cenas anteriores (fig. 39).

Para a animacdo das pombas, foi inserido, no modelo ja existente do personagem,
um par de asas que se movem através de um loop de rotacio (fig. 40). Além do voo,
também foi inserida uma linha pontilhada em referéncia a uma brisa, que foi animada
de forma similar as linhas de velocidade utilizadas na cena do vagdo do trem (fig. 41).
Essa linha atuou como um elemento ritmico que ocupou, de forma sutil, tanto o tempo
quanto o espaco do quadro.
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Figufa 39. Détalhé dos gra

na cena 9.
Fonte: Acervo pessoal.




Figura 40. llustracdo da pomba no topo dos prédios

com a aplicacdo de asas.
"‘ Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 41. Deta-lhe da linha pontilhada uti para

representar uma brisa na cena 9.
Fonte: Acervo pessoal.




No Departamento de Artes Plasticas da Escola de Comunicacdo e Artes da
Universidade de S&o Paulo os alunos que estdo desenvolvendo seus respectivos TCCs
(trabalhos de conclusdo de curso) organizam uma exposicio aberta para a apresentacio
plblica de seus trabalhos.

Para participar da exposicdo, eu reuni os materiais descritos anteriormente para
fazer uma montagem parcial do video. Até entdo, eu possuia apenas cenas soltas e ainda
ndo havia visualizado o video como um todo, tampouco pensado em um fio narrativo
que pudesse organiza-lo sequencialmente. Assim, esse momento foi essencial para um
arranjo geral do corpo que estava sendo construido com as animacdes ja criadas.

Ao justapor tais cenas, fragmentos do video, percebi um sentimento de aparecimento
e génese. Apesar da ideia inicial do processo remeter essencialmente aos ritmos da cidade
que se repetem incessantemente ao decorrer dos dias, quando assisti o meu trabalho,
notei que os recortes de cenarios e detalhes do ambiente estavam sempre por sugerir
algo, uma poténcia de narrativa.

Dessa forma, surgiu a ideia de compor a sequéncia como o amanhecer de um centro
urbano. Para isso, desenvolvi uma pequena cena de introducdo, que poderia dar contexto
aquelas que estariam por vir, e, em seguida, comecei a montagem e producdo da trilha
sonora.

A introducdo do video é o momento de maior abstracdo visual e sensorial da
narrativa. Nela, toda a paleta de cores foi escurecida em tons sébrios e noturnos, e dela
nasceu uma malha de retangulos levemente texturizados (fig 42). Essa malha faz alusdo
tanto as janelas pelas quais comecei o processo do video, como também a vontade de
trabalhar com a sintese das formas e dos espacos.

Para dar ritmo, criei no After Effects um novo plano de retdngulos cujos
preenchimentos eram cores sélidas que mudaram rapidamente (fig 42) — esse efeito
partiu da observacdo dos cdmodos da minha prépria casa de madrugada, onde o espaco
adquire diferentes coloraces em decorréncia da iluminacdo da TV.

O movimento de cdmera é realizado a partir da vinculacdo de todos os elementos
do video a um “objeto nulo”, que é uma camada invisivel oferecida pelo software. Esse
objeto foi deslocado lentamente no sentido vertical, causando o efeito de uma camera
panoramica.
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Fonte: Acervo pessoal.



Para a montagem do video, ndo foram necessarias muitas etapas de pds-producéo
além do sequenciamento das cenas e a aplicacdo de fade in ou fade out alguns momentos.
Para tal, no After Effects, todas as composicdes foram adicionadas em uma nova
composicio nomeada ‘Montagem", onde pude experimentar diferentes configuracdes de
sequéncias narrativas.

Ap6s a introducdo, eu inseri uma tela vazia para dar um respiro e anunciar o inicio
do video. Em seguida, incluf a sequéncia de cenas no metrd (cenas 4, 5 e 6). Para dar
uma continuidade de olhar ao movimento ascendente das escadas rolantes, a cena dos
edificios espelhados (cena 3), a qual foi sucedida pela cena das pombas na cobertura dos
prédios (cena 9). Aqui, acontece um corte para um ambiente interno, a cena dos p3es
na chapa (cena 7), para em seguida retornar ao ambiente externo com a cena da lixeira
(cena 8). A préxima cena estabelece uma relacdo sutil entre o lixo que cai e as migalhas
dos paes jogadas na cena das pombas ciscando (cena 2), que foi inserida na sequéncia.
Por fim, o video se encerra com a cena das janelas (cena 1), que surgem gradualmente
formando um grande plano.
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Figura 43. Storyboard da montagem parcial da

animacio “Cidade Todo-nada".
Fonte: Acervo pessoal.



A concepcdo e producdo da trilha sonora foram realizadas de forma muito livre e
intuitiva, ainda mais por ndo ser uma linguagem que sou muito familiarizada. O primeiro
passo foi 0 elencamento de sons de ambientes urbanos (como barulho de carros, passaros,
obras, entre outros) encontrados no site www.freesound.org. Nessa pagina é possivel
encontrar as mais variadas faixas sonoras com licencas que permitem a sua utilizacdo
gratuita em projetos audiovisuais.

Ap6s salvar e importar todos os arquivos de audio para o After Effects, as faixas foram
intercaladas entre as camadas de cada uma das cenas, de forma que fui experimentando
a criacdo de uma paisagem sonora paralela ao video. Com esse método, foi possivel
recuperar a textura caética do ambiente urbano, pois os elementos sonoros atravessam
0 que era apresentado visualmente de forma que as informacdes entre uma cena e outra
fossem mescladas.

Participar da exposicao de formandos foi fundamental para entender o formato que
o video estava tomando, ndo sé pela oportunidade de realizar a montagem parcial, mas
também por poder presenciar a animacdo exposta em uma sala, projetada para diversos
espectadores. Essa experiéncia mostrou que o material criado até aquele momento ja
tinha a sua substéncia, principalmente quando notei o tempo que ele ocupou da atencao
de todos, e que ndo seria necessario o desenvolvimento de tantas outras cenas para
conseguir uma representacao concisa da ideia que desenhei.

Dessa forma, para o formato final do video, escolhi outras cinco cenas da lista criada
no primeiro momento do processo. Nessa etapa, o critério deixou de ser os elementos
que garantem a experimentacdo formal, para entdo pensar nas cenas que revelavam
uma continuidade narrativa entre aquelas presentes na montagem parcial. Para a trilha
sonora, afora alguns momentos onde as cenas exigiam efeitos sonoros especificos,
eu mantive o mesmo raciocinio criativo e reproduzi mais vezes as mesmas faixas para
prolongar a duracdo.
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A cena 11 foi selecionada como uma transicdo entre as cenas de ambientacdo externa
e as cenas no interior da padaria. Nela, é apresentada uma pessoa agachada na calcada
abrindo um portdo, indicando que se trata da hora da manha quando os comércios estdo
comecando o horario do expediente. Além dessa situacdo, outros elementos surgem para
compor a narrativa, como pedestres e veiculos passando (fig. 44).

Paraaanimacao, foi necessario construir outros loops de movimentos de personagens,
uma vez que as figuras humanas que aparecem estdo em posicoes e realizando tarefas
ainda ndo representadas nas cenas anteriores. Em todos os casos foi utilizada a técnica
de reposicionamento de vértices (fig 45).
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Detalhe dos personagens da cena 11 da
“Cidade Todo-nada".
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animacao




. Organizacdo das camadas para o
reposicionamento dos vértices do personagem

W levanta.




A cena do balcdo da padaria (figs. 46 e 47) visava aprofundar a exploracio desse
ambiente apés a cena dos p3es na chapa (cena 7). Nela, me inspirei na tipologia tradicional
desses estabelecimentos, onde os clientes sentam-se de frente para a area onde ocorre
parte do preparo dos alimentos. Neste enquadramento, é possivel ver apenas dois clientes
sentados no balcdo, consumindo paezinhos (os quais foram reaproveitados da cena 7) e
copos de café, que fazem referéncia ao modelo do copo americano. Na area de trabalho,
é possivel ver uma pia, uma cafeteira e um suporte metélico onde guardam-se laranjas.

Percebi que o tempo que esse quadro ocupa em cena poderia ser destinado a
observacdo dos elementos fixos, pois € um dos cenarios onde tive a oportunidade de inserir
uma quantidade maior de detalhes. Assim, para a animacdo, criei apenas movimentos
sutis de cabeca para o personagem em primeiro plano utilizando novamente a expresséo
"wiggle" para a sua rotacdo.
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Detalhe do lado esquerdo do
enquadramento da cena 12 (balcio de padaria).




Figura 47. Detalhe do lado direito do enquadramento
da cena 12 (balcio de padaria).

Fonte: Acervo pessoal.




A cena 13 foi pensada para reforcar a presenca dos fluxos de movimento das ruas
da cidade, nesse caso, dos pedestres que caminham pelas calcadas. Para isso, escolhi um
enquadramento similar ao utilizado na cena da lixeira (cena 8), no qual os elementos sdo
apresentados numa vista frontal e a perspectiva é abandonada. Pude aproveitar o mesmo
plano de fundo da cena 8, apenas espelhando-o horizontalmente.

Ailustracdo do seméforo (fig. 48) marca a presenca das sinalizacdes de transito das
ruas, uma linguagem interessante de ser aproveitada nesse projeto, uma vez que expressa
uma linguagem visual prépria dos centros urbanos. Seu desenho foi pensado a partir de
referéncias de imagens da internet, e o simbolo do pedestre das luzes pode também ser
utilizado na placa que o acompanha.

Para a animacdo do seméforo, foram sobrepostas camadas de cada etapa de
sinalizacdo com uma diferenciacdo de saturacdo e brilho (fig. 49), as quais animei através
da diferenciacdo de opacidade das fases acesas.

Para sugerir a caminhada dos pedestres, apenas desloquei a posicao das elipses que
fazem referéncia ao topo das cabecas (fig. 50) na medida em que as cores do semaforo
indicavam ordens de parada ou avanco dos movimentos.
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Detalhe do semaforo e placas da cena 13
da animacio “Cidade Todo-nada".



Comparacao entre as duas fases do
semaforo de pedestres.

Representacao do vetor de movimento da
camada de cabeca na interface do After Effects.




Assim como a sequéncia das cenas do transporte metroviario (cenas 4, 5 e 6), a cena
dos veiculos no engarrafamento também foi selecionada pela necessidade de apresentar
os fluxos de funcionamento da cidade como um maquinario.

Nela, uma mesma tipologia de veiculo foi repetida com variacées de cores (fig. 51).
Para reforcar o aspecto de imobilidade dos engarrafamentos, o Gnico movimento, afora
o da camera, foram das camadas de fumaca. Existem dois tipos de representacdo desses
elementos fluidos (fig. 52).

A primeira, idealizada como uma textura atmosférica, sdo planos retangulares
preenchidos com um gradiente granulado entre cada fila de veiculos, que sédo
movimentados suavemente no eixo vertical. J4 a segunda, seguindo uma linha mais
grafica, sdo loops do aparecimento de elipses brancas com uma pequena porcentagem
de transparéncia, formando a imagem de jatos de fumaca emitidos pelos escapamentos
dos carros.

Tais loops foram desenhados diretamente no After Effects, e consistem da
sincronizacdo de movimentos de escala e transparéncia de diferentes elipses, que cria
a impressdo de uma forma amebéide (fig. 53). Essas formas foram pré-compostas e
submetidas ao efeito de “remapeamento de tempo” para que pudessem ser repetidas
ininterruptamente.
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Figura 51. Detalhe da cena do engarrafamento de

carros da animacdo “Cidade Todo-nada".
Fonte: Acervo pessoal.

Figura 52. Detalhe das diferentes representacdes de

fumaca na cena 14.
Fonte: Acervo pessoal.




Frames da evolucio de escala e
posicionamento de elipses para o loop de fumaca.




Para dar suporte as informacGes técnicas e de créditos do projeto, construi uma
cena plana que rola verticalmente na tela. Essa cena explora a textura dos emaranhados
de fiacdo elétrica para organizar os textos, onde foi possivel inserir o médulo dos
personagens de pombas para a ornamentacdo da imagem (figs, 54 e 55). Nesse caso,
nao foi necessaria a criacdo de uma nova ilustracdo no Adobe Illustrator, sendo todos os
elementos reaproveitados de cenas anteriores ou desenhados diretamente no software
After Effects.

No fim dos créditos, utilizando o efeito “CC Particle World" (fig. 56), criei uma
textura de garoa a partir da movimentacdo de particulas lineares brancas com baixa
opacidade. Essa textura colaborou com a continuidade para a cena seguinte.
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Aplicacdo do médulo de pomba na cena
dos créditos finais da animacao.

rd
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A cena dos guardas-chuvas surgiu como um encerramento poético para o projeto,
enfatizando a ideia das narrativas sugeridas. Nela, utilizei o método de rotoscopia para a
animacdo da abertura dos guarda-chuvas. O processo de rotoscopia consiste em desenhar
quadro por quadro do movimento, tendo como base uma gravacio de video (fig. 57). Para
tal, filmei um modelo realizando tal operacdo, e com a ferramenta de deslocamento de
vértices, deformei um poligono desenhado diretamente no After Effects (fig. 58).

O cenario (fig. 59) foi desenhado em perspectiva de trés pontos de fuga, indicando
um ponto de vista superior aos elementos da cena. Nele, planos quadriculados sdo
apresentados indicando a pavimentacdo de uma calcada, além de parte da faixa de
pedestres de uma via.
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Figura 57. Frame da gravacao do modelo abrindo um

guarda-chuva para referéncia de movimento.
Fonte: Acervo pessoal.

Figura 58. Frames do reposicionamento de vértices

Fara o loop de abertura de guarda-chuva.
onte: Acervo pessoal.




Recorte da cena de encerramento
detalhando a abertura do guarda-chuva.



A partir da escrita deste memorial descritivo pratico, percebo que fazer a animacéo
e~ n . . s . . .
Cidade Todo-nada” foi um verdadeiro exercicio reflexivo sobre o meu processo criativo
como artista e animadora.

A pesquisa sobre o histérico da “animacdo limitada’ nas producdes dos estddios
Soyuzmultfilm, Zagreb Film e UPA foi fundamental para entender diferentes solucdes
para questdes do processo de animacdo que me atravessam até aos dias de hoje, como
por exemplo a importdncia da autoria e autonomia de linguagem de cada projeto. Assim,
a exploracdo de formas sintetizadas, abstracdo dos movimentos, o trabalho com blocos
de cor e exploracdo da colagem foram de grande inspiracdo para a realizacdo do meu
curta-metragem. A titulo de exemplo, é possivel notar tal referenciacdo na cena da
“Cidade Todo-nada" onde as janelas surgem como blocos modulares, movimento similar
3 construcdo das paisagens na obra de Khitruk, “Histéria de um crime”.

No entanto, enquanto as criacdes do periodo referenciado valorizaram a narrativa
através da sublimacdo dos cenarios, a animacio 'Cidade Todo-nada’ focou-se
principalmente na exploracdo desse. Assim, nota-se a diferenca entre videos que contam
histdrias e outro que constrdi uma estrutura aberta a multiplicidade de narrativas.

Para a construcdo deste memorial, eu acredito que o principal desafio foi a
organizacdo dos relatos de forma explicativa e objetiva, pois até entdo eu entendia
minhas criacdes como frutos de exercicios singulares e intuitivos. Aqui, pude expor uma
quantidade de conhecimentos técnicos e poéticos acumulados por anos de formacdo e,
entdo, compreender a potencialidade narrativa dessa carga e, assim, expressa-la em um
projeto. Dessa forma, o que antes surgia em gestos similares aos da criacao de um desenho
no papel, agora exigiu um planejamento de cronogramas, sistematizacdo de etapas,
compilacdo de cenas, e, consequentemente, a revisdo dos resultados do projeto, assim
como dos inevitaveis erros e obstaculos imprevistos que haviam de ser contornados.

No geral, percebo que a criacdo individual e autoral no campo da animacéo é possivel
por efeito de diferentes ferramentas e técnicas de planejamento que auxiliam o processo.
No entanto, é preciso reforcar que essa jornada pode ser por muitas vezes solitaria e
macante. Ao decorrer do desenvolvimento do video, houve momentos em que tomar
decisdes e definir formas finais criaram uma pressao imobilizante, e, nessas situacoes, fui
agraciada com a possibilidade de discutir possibilidades com sugestdes de meus colegas,
familiares e orientadora.
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O resultado final do video “Cidade Todo-nada” reflete tais didlogos, uma vez
que as cenas ali representadas carregam memodrias e sensacdes compartilhadas na
experimentacdo de um ambiente comum, explorando diversos pontos de vista a partir da
selecdo variada de enquadramentos e tematicas.

Encontrei no processo de montagem a oportunidade de arranjar e associar uma
vasta quantidade de estimulos através de jogos visuais, tanto pelos ecos da linguagem de
desenho em suas formas e cores, quanto pelas associacdes de movimentos em situacdes
distintas. Essa forma de criacdo possui profunda afinidade com as palavras de Calvino
e Steinberg, apresentadas no inicio do texto, que afirmam a existéncia de uma verdade
essencial nos ambientes e objetos observados. Assim, para uma representacdo artistica
genuina, é necessario referenciar-se aos sentidos ocultos e sutis da experimentacdo, ndo
s6 do olhar.

A animacdo “Cidade Todo-nada” tornou-se, sobretudo, um convite & observacio
contemplativa do espaco sob a perspectiva da minha pratica como artista.
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Storyboard da montagem final da
animacio “Cidade Todo-nada".
Fonte: Acervo pessoal.
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“using drilling machine.wav’, de Lartti
CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/

“Drilling-004.wav", de Tosha73
Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)
Disponivel em: https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/

“Pickaxe”, de CaptainYulef
CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/

“Frying T.wav’, de Felixdembinski

CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/

“Aeroplane - T.wav", de SpaceJoe
CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/

“Buses2.wav’, de dggrunzweig
CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication

Disponivel em: https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/

“Escalator 2.WAV", de Sandermotions
CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/

| epeu-opo) apep)


https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/lartti/sounds/527565/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/tosha73/sounds/548353/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/CaptainYulef/sounds/638696/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/felixdembinski/sounds/659653/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/SpaceJoe/sounds/485964/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/dggrunzweig/sounds/341557/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/
https://freesound.org/people/Sandermotions/sounds/328952/

“Rain Llight 2 (rural)”, de Jmbphilmes
CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/jmbphilmes/sounds/200273/

“opening the umbrella.wav’, de Filipiwo

CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/filipiwo/sounds/463843/

"Garagedeur-Sluiten3.mp3", de Abro

CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/abro/sounds/250515/

“Key noises.wav’, de Skydran
CCO 1.0 Universal (CCO 1.0) - Public Domain Dedication
Disponivel em: https://freesound.org/people/sKydran/sounds/131437/
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