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Resumo

Este projeto consiste na criacio de um video para o canal de YouTube pré-
existente. Por esta mesma razdo foram realizados varios estudos e, consequentemente,
tomadas varias decisdes de forma que o video se insira no contexto do canal de forma
harmoniosa e, também, criando um grande valor de entretenimento para a audiéncia a
qual se destina.

Este projeto foi criado de forma faseada, comegando por um debate de ideias
com o cliente relativamente ao tema do video. A partir dai foram efetuadas pesquisas
a nivel tematico, estético e de execucdo de video. Por fim, pds-se em pratica o
conhecimento adquirido com a pesquisa e, juntamente com a aprendizagem adquirida
ao longo da licenciatura, foi executado o produto final. No desenvolvimento deste
projeto, foi decorrido a edi¢do de som e video, ilustracao e criagdo de grafismos.

E também importante mencionar que o canal de YouTube tem como base a
criacdo de conteddo relacionado com o Furry Fandom e isto vai-se refletir a nivel
estético e tematico no video em questao.

Palavras-Chave:

YouTube, Video, Animacao, [lustragao
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Abstract

This project consists of the creation of a video for a pre-existing YouTube channel.
For this same reason, several studies have been carried out and various decisions were
made so that the video coincides within the context of the channel in a harmonious way
and creating a great value of entertainment for the audience.

This project was created in a phased manner, beginning with a discussion of ideas
with the client about the subject of the final video. From this point on, research was
carried out about the thematic, aesthetic and video execution. Finally, the knowledge,
the research and the apprenticeship acquired over the course of the bachelor's degree,
was executed for the final product.

On the development of this project, it was used video editing, illustration and the
creation of visual graphisms.

It is also worth mentioning the YouTube channel in question is based on Furry
Fandom related content, and this is going to be reflected in an aesthetic and thematic
level on the video developed.

Keywords:

YouTube, video, illustration
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file://///Users/ricardomateus/Downloads/relatório_final%20(1).docx%23_Toc85133321
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The Pyramid of Rarity

Capitulo | - Introducéo

1.1. Introducao

Este projeto surge no ambito da Disciplina da Unidade Curricular de projeto de
Design Grafico e Design de Multimédia, referente ao segundo semestre do terceiro ano
da licenciatura em Design de Comunicac¢ao e Audiovisual.

A ideia para este projeto surgiu a partir de uma conversa com o cliente, o qual
mostrou algum interesse em publicar um video mais fora do tradicional (no contexto
do seu canal).

De modo a melhor transmitir a personalidade online do cliente enquanto YouTuber
e como um membro integrante do Furry Fandom, as ilustra¢des terao um estilo mais
virado para o cartoon.

0 tema do video sera relacionado com o Furry Fandom, vai ser explorado a raridade
de variadas espécies de fursonas do Furry Fandom e varias possibilidades de fursonas
hibridas, estabelecendo nomenclaturas especificas para as mesmas, que funcionam
como trocadilhos (por exemplo: fox + bear = fear).

O video conta com a apresentacdo de duas personagens antropomorficas ilustradas,
dando uso ao voice-off. Para além disso, a raridade destas fursonas vai ser apresentada
numa piramide de raridade.

1.2.Problematica

No desenvolvimento deste projeto foi necessario criar uma linguagem visual de raiz
visto que o canal ndo tem uma. Para isto, é essencial uma pesquisa profunda relativa a
rede social YouTube, da subcultura Furry Fandom, e do canal do YouTube do cliente em
questao.

-

E necessario obter uma melhor compreensdo das varias componentes que
diferenciam o contelido do YouTube de outras plataformas e, mais importante ainda,
como o conteddo do Furry Fandom se diferencia dos restantes YouTubers. Isto tudo
para que definir uma linguagem audiovisual que se insira em harmonia neste contexto,
mas também, de certa forma, se distinguir dos restantes.
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1.3.0bjetivos

De forma a satisfazer todos os objetivos incidentes a este projeto procura-se
solucionar resposta ao problema em questao: a concretizacdo deste projeto, de forma
a obter uma resposta positiva do cliente e publico-alvo.

Através do debate de ideias de ideias entre mim e o cliente e das sessoes de apoio
ao projeto foram adquiridas solugdes a nivel de estética e tematicas essenciais na
criacdo deste conteuido audiovisual.

Estabelecido o tema do video foi necessario a gravacdo de vozes para o mesmo.

Apés a gravacdo das vozes, foi necessario elaborar ilustragdes de animatics
(ilustragdes relativas as duas vozes falantes no video) e ilustracdes complementares
(como a piramide de raridades e os animais mencionados na gravagao).

De forma a complementar estes grafismos, é essencial a procura de outros
elementos que irdo dar um valor de entretenimento mais elevado ao video como:
musica de fundo sem direitos de autor, um video de fundo animado, imagens relativas
ao conteudo do video e videos/efeitos sonoros que irdo impulsionar o cariz comico do
video.

Tendo o material todo recolhido, passa-se a fase de edigdo, comecando pela edigdo
e melhoramento do dudio do mesmao.

A segunda fase da edicdo é a edicdo do proprio video o que passa muito pela
animacao visto que, a maior parte do video nao recorre a gravagdes pré-existentes.
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Capitulo Il - Objetos de Estudo

2.1. O Cliente

7

“BateTheBear” é um YouTuber, ou seja, um criador de contetidos audiovisuais para
a plataforma YouTube. Este YouTuber de 19 anos e nacionalidade americana produz
videos desde o dia 16 de agosto de 2020, data de criacdo do seu canal na plataforma. O
tipo de conteudo criado é de cariz comico em formato de vlog, variando entre imagens
reais e animatics da personagem que usa como pseudénimo na internet: “Bate”,
representado por um urso azul e amarelo, usando uma flor na cabega como acessoério.

0 seu canal conta com um numero superior a 500 subscritos, mais de 20 videos
publicados e um nimero de visualizacGes total de aproximadamente 8500.

Outra particularidade essencial a mencionar é que o cliente é um furry e cria
conteudo relacionado com o Furry Fandom. Essa é a razdo pela qual usa um urso como
personagem que o representa nos videos.

2.2. O Furry Fandom

2.2.1. Conceito

Como previamente mencionado, o cliente cria conteddo destinado a uma subcultura
a qual se lhe atribui nome de Furry Fandom.

A palavra “Fandom” (fan + sufixo “dom”), remete para um grupo de individuos que
partilham um interesse em comum. Estes interesses variam de comunidade para
comunidade, podendo um individuo pertencer a varios. Estes interesses podem ser
algo tao geral como desenhos animados japoneses (anime) ou algo mais concreto como
uma celebridade, por exemplo, os fds da Taylor Swift sdao os Swifties (Swifties Fandom).

O Furry Fandom é uma subcultura composta maioritariamente por adultos do
género masculino, sendo 75% dos mesmos com uma idade inferior a 25. Esta
comunidade distingue-se pelo seu interesse partilhado por personagens ficticias
antropomorficas com aparéncia animal. (1.1 Age and Ageism, s.d.)

Embora como referido anteriormente seja um grupo facilmente catalogavel a
verdade é que é reconhecido pelos seus esforcos na integracdo de pessoas de todas as
idades, género, orientacdo sexual, raca e etnia.

2.2.2. Historia

Acredita-se que o Furry Fandom teve génese nos anos 70 devido a popularidade de
algumas bandas desenhadas que exploravam a vida de personagens que sao animais
com caracteristicas antropomdrficas. Maior parte destas bandas desenhadas incluiam

3
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temas adultos e de cariz sexual. Um exemplo de referéncia deste tipo de banda
desenhadas tem o nome de “Omaha” the Cat Dancer.

Figura 1 - "Omaha” The Cat Dancer

De acordo com a wikifur.com, o termo “Furry” teve origem numa convencdo de
ficcdo cientifica nos anos 80, segundo o historiador de fandoms Fred Patten. Este termo
passou a designar personagens antropomorficas em bandas desenhadas de ficcdo
cientifica apds a criacao do “Albedo Anthropomorphics” de Steve Gallacci. Esta banda
desenhada despertou o interesse de muitos fas de ficcao cientifica e incluia uma
personagem de caracteristicas antropomorficas.

Apesar da origem do fandom ser pouco clara, esta comunidade despertou o
interesse de varios individuos, o que levou a criacdo de convengdes e encontros
destinados a este tipo de atividade. Segundo estes, acredita-se que a génese do fandom
teve lugar ainda antes dos anos 80 devido a popularidade de filmes como o Disney’s
Robin Hood ou o Watership Down, baseado na obra literaria de Richard Adam com o
mesmo nome.

Hoje em dia o Furry Fandom é um dos mais populares e reconhecidos fandoms,
equiparando-se aos potterheads (fds da saga “Harry Potter”) ou a comunidade de fas
de anime, por exemplo. Filmes como o Zootopia (2016) llevou a um grande influxo de

1 Mais informacdes sobre o filme de animacao Zootopia (2016): https://www.imdb.com/title/tt2948356/
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individuos a integrarem-se nesta comunidade e participarem nas suas atividades. Hoje
em dia, devido a existéncia da internet, é cada vez mais facil para as pessoas se
reunirem e partilharem os seus interesses o que levou a um crescimento exponencial
do Furry Fandom.

2.2.3. Atividades

Fas do Furry Fandom concordam coletivamente que as atividades essenciais do
fandom sdo a arte (desenho tradicional ou digital), convengdes, literatura e musica.
Estes fas auto denominam-se de “furries” ou “furry”.

A maior parte dos membros criam uma ou mais personagens pessoais a qual
designam de “fursona”. Esta personagem é usada maioritariamente com avatar em
redes sociais e consiste num animal antropomoérfico com um design a seu gosto. Esta
personagem é uma mera representacdo da pessoa por detras dela ou pode ter uma
personalidade completamente diferente, incluindo cores e padrées que nao se
encontram em animais no seu estado selvagem.

Sendo o Furry Fandom uma comunidade que convive maioritariamente em
plataformas online como o Twitter ou o Furaffinity? existe uma necessidade de
expressao e partilha destes interesses com outros membros. Uma das atividades mais
proeminentes no Fandom ¢é a criagdo de arte que incluem “fursonas”. Muitos artistas
ganharam popularidade através das bandas desenhadas criadas ou desenhos que
vendem a outros furries que nao se dedicam a arte. Alguns artistas dedicam-se também
a trabalhos manuais criando peluches ou “fursuits”. Um fursuit é um fato de mascote
feito a semelhanga das personagens criadas pelos furries. Estes fatos podem ter precos
extremamente elevados dependendo da qualidade, tempo de fabrico, qualidade de
material usado e popularidade do artista.

Alguns furries dedicam-se também ao role-play (RP, abreviadamente). Esta
atividade consiste na interagdo entre membros usando personalidades
correspondentes a das suas fursonas.

A atividade mais reconhecida pela comunidade online que nao pertence ao fandom
sdo as convengoes furry onde os membros do Furry Fandom se retiinem. Muitos deles
vestem os seus fursuits e participam em festejos pela cidade e dentro do hotel onde
estas conveng¢des acontecem.

Outros membros do fandom dedicam-se a criacao de conteido audiovisual, usando
plataformas tais como o YouTube, como é o caso do meu cliente.

2 Website especifico destinado a furries: https://www.furaffinity.net/
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2.2.4. Outros aspetos a mencionar

0 fandom inclui muitas pessoas interessadas em aspetos artisticos de arte furry de
cariz sexual. Alguns inclusive chegam a encomendar “mursuits” que sdo na esséncia
“fursuits” com fechos estrategicamente posicionados, destinados a atividades sexuais.
Este aspeto sexual do fandom é algo que traz ao fandom alguma reputag¢do negativa. O
aspeto sexual da arte e atividades furry da-se o nome de “yiff”.

Por vezes, os meios sociais e de entretenimento representam o fandom como sendo
uma atividade meramente sexual, tendo sido difamada em diversos programas como
no quinto episddio da quarta temporada de CSI: Crime Scene Investigation/ CSI: Las
Vegas ("Fur and Loathing"), realizador por Richard ]. Lewis e escrito por Jerry Stahl e
estreado no dia 30 de outubro de 2003 (Fur and Loathing - WikiFur, the furry
encyclopedia, s.d.). Apesar do fandom ter uma reputacdo negativa os seus membros
afirmam que o fandom ndo é meramente sobre sexo, mas pelo interesse por animais
antropomorficos e facil integragdo dentro da comunidade.

Hoje em dia o Furry Fandom ja nao é algo tdo tabu como era ha uns anos atras.
Documentarios como o “The Fandom” da realizadora Ash Coyote (Ash Coyote |
Wikitubia | Fandom, s.d.) e outros artigos e videos online exploram esta comunidade
quebrando esteredtipos, mas, sem ignorar aspetos mais negativos.

2.3. Necessidade

Devido ao facto de o canal do cliente ser um canal em crescimento, ha necessidade
da cria¢do de conteudo para o mesmo e, também, a divulgacao do seu canal as massas.
Por isso fiz a proposta ao cliente que lhe criasse um video para o canal dele.

Apesar do cliente ter uma audiéncia ainda um pouco reduzida, o objetivo aqui é
proporcionar o crescimento do canal. Aqui entra a parte da divulgacao e da producao
de conteudo.

Muitos YouTubers tiveram sucesso suficiente nesta plataforma social que puderam
tornar esta atividade, que antes era apenas um hobbie, numa carreira profissional e
rentavel. Hoje em dia é possivel monetizar videos no YouTube, recorrendo a antncios,
patrocinios e merchandising.

De forma a impulsionar este canal nao sé é necessario a criagao de conteudo de alto
entretenimento, tendo em conta a audiéncia predominante, mas também a divulgac¢ao
do mesmo. Esta divulgacdo iria ser feita no Twitter3, ndo sé por ser a plataforma social
mais usada por membros do Furry Fandom, mas também pela sua eficiéncia e
mecanismos (likes e retweets).

3 Rede social que permite aos usuarios partilhar publicacées com um maximo de 280 caracteres (tweets), videos e
imagens.
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A ideia proposta para o video final é o didlogo entre duas personagens que
conversam sobre temas relacionados ao Furry Fandom. Estas personagens sob a forma
de animatics* ja tém designs pré-definidos, mas, é necessario a criagdo destas varias
reacOes para as ilustracoes.

2.3.1. YouTube

Hoje em dia muitos criadores audiovisuais aderem a plataformas como o YouTube
ou Twitch de forma a criar contetido para uma audiéncia (Kleina, 2017). Estas sao
atualmente as duas plataformas de streaming mais populares. O criador de conteddo
para o YouTube chama-se YouTuber.

O YouTube é uma plataforma de streaming de contetido audiovisual, lancado
oficialmente no dia 14 de fevereiro de 2005, quando o dominio do mesmo foi registado
por trés ex-trabalhadores da empresa PayPal>: Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim.

O Twitch é também uma plataforma de streaming destinada ao streaming de
conteudo em tempo real.

Muitas destas pessoas comegam por criar conteddo como um passatempo e outras
veem estas como sendo op¢des vidveis para uma futura carreira profissional. Isto deve-
se ao facto das indmeras possibilidades que disponibilizam aos criadores para
monetizar os seus videos.

A maneira como os criadores de contetido do YouTube monetizam os videos é
através de antincios que geralmente aparecem antes ou a meio do video. Alguns destes
anuncios podem ser cancelados apds alguns segundos e outros mais curtos nao. Parte
do lucro que o YouTube leva por estes andncios é devolvido ao criador. Este lucro
adquirido através de antincios varia, sendo ele maior consoante varios fatores como o
numero de visualizacdes dos videos e o tempo de visualizagdo dos mesmos. Para além
disto, varios criadores sao contactados por empresas que querem divulgar os seus
produtos através de patrocinios. Isto implica que o criador crie antincios embutidos no
proprio video, promovendo determinado produto.

Outras formas lucrativas que os criadores de contetido para YouTube aderem sao:
a criacdo de merchandising e paginas no Patreon. O Patreon funciona com subscri¢oes
pagas em que os criadores oferecem contetido exclusivo ou acesso prévio a videos
destinados ao seu canal no Youtube.

Agora é também possivel aceitar doagdes no YouTube. Esta plataforma possibilita
também o streaming ao vivo onde as pessoas podem doar bens monetarios a criadores
dos quais sdo fas.

4 Conjunto de ilustracées usadas em sequéncia, usados para storyboards animados.

5 Empresa focada em pagamentos online.
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2.4, Pesquisa
2.4.1. Animatics

De forma a desenvolver animatics para incluir no video precisei de referéncias a
nivel do design das personagens e de reacdes para as mesmas. Nas imagens seguintes
encontram-se referéncias relativamente ao design das mesmas.

7 reAMiNaLL

Figura 2 - Elliot

(fonte: https://twitter.com/realDumbFolf/status/1433175515393835016/photo/1)
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Figura 3 - Bate The Bear

(fonte: https://twitter.com/BateOtter/status/1391141285311008774)

A nivel e reagdes para os animatics procurei por canais com estilos de video
idénticos como: “Flukehusky” e “Barley the Cat”. O ideal é encontrar algo que va em
concordancia com o género de video a realizar. A partida serdo necessarias reacdes de
personagem a falar ou caladas (boca fechada ou aberta). Outras expressdes extra a
incluir seriam algo do género: irritagcdo/frustracao, riso, medo, sério, etc.

Neste elemento fase de pesquisa procurei também adquirir um melhor
conhecimento relativo aos 12 principios de anima¢do do Walt Disney, de acordo com a
Wikipedia, estes sdo:

- Esticar e comprimir (Squash and Stretch): esta técnica pretende dar uma sensacao
de peso e flexibilidade a determinado objeto.

- Antecipagdo: usada como indicador de uma agao de determinado objeto.

- Encenacao (Staging): O destaque que a a¢do tem quando envolvida num
determinado ambiente. Isto é conseguido através de varias técnicas como o
enquadramento, luz, sombra, angulo de camara, etc. Este principio é fundamental para
o projeto. Foi a partir de este principio que determinei a posi¢do das personagens no
ecrd. As personagens irdo aparecer de forma frontal e central ou do lado
esquerdo/direito, e forma a ir em concordancia com a lei dos trés tercos (lei que
determina os locais de uma imagem que tém mais foco de acordo com a percecao do
interlocutor).

- Seguir direito e pose a pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose): este processo
serve como uma dica de animacgao que consiste, primeiramente, na elaboracao de poses
e, secundariamente, o desenho das poses correspondentes ao movimento entre essas
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mesmas poses. Este principio ndo se aplica muito ao trabalho visto que s6 pretendo dar
uso as poses primarias e animacao da boca a fechar e abrir.

- Prosseguimento e Acao de sobreposicdo (Follow through and overlapping action):
Este principio remete para um conjunto de técnicas essenciais para criar a ilusao que
os personagens obedecem as leis da fisica, inclusivamente a lei da inércia.

- Comecar e terminar devagar (Slow in and slow out): Este principio remete para o
movimento de personagens e objetos numa animacao que, tal como na vida real, a
velocidade do sujeito em questao comega devagar e termina devagar. Este principio é
fundamental para a animac¢do dos personagens do projeto. Os seus movimentos devem
obedecer a estas regras de forma a obter movimentos menos bruscos. Existem formas
de criar este tipo de movimento no Adobe Premiere de forma automatica.

- Arcos: a maioria dos movimentos naturais segue a trajetéria de um arco, ou seja,
uma trajetodria parabdlica.

- Acdo secundaria: estas acdes secundarias estdo associadas a acao principal, dando-
lhe mais pormenor e, consequentemente, mais vida a cena.

- Cronometragem (Timing): a velocidade esta relacionada com o volume e isto é um
aspeto a ser considerado na animac¢do de um personagem ou objeto. Esta
cronometragem é também essencial na elaboragdo de cenas como o impacto de objetos
e pode transmitir determinadas caracteristicas de determinado personagem.

- Exagero: o exagero é algo distinto da animacdo e de outras formas de arte. O
exagero de expressoes faciais e o irrealismo do volume de certas partes do corpo de
uma personagem serve para acentuar o interesse visual da animacdo e também
transmitir determinado sentimento sem recorrer a didlogo.

- Desenhar sdlidos: a criagcdo de personagens tendo em conta todos os fatores lhes
dao volume e peso. Por outras palavras, a criagdo de personagens num contexto de trés
dimensodes, tendo em conta as sombras, luz, refleccoes de luz, etc. Os personagens a ser
incluidos no video final terdao um aspeto 3D dando-lhe sombras e highlights.

- Apelo: uma personagem tem que ser apelativa e refletiva da sua personalidade a
nivel estético. Este apelo parte do design desta mesma personagem e da animac¢do dos
seus movimentos.

10
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2.4.2. Gramatica audiovisual

A composicdo de imagem neste tipo de videos as personagens geralmente aparecem
perto do canto inferior direito do ecra. Estas ilustracdes incluem diversas variacdes do
mesmo personagem, cada uma expressando determinado estado de espirito.

Por vezes, a boca dos personagens abre e permanece dessa maneira de uma forma
estatica quando o personagem fala e o mesmo acontece quando ndo ha didlogo e o
personagem permanece com a boca fechada. A boca também apresenta outra variagdao
de forma a refletir outros sons emitidos pela boca como: suspiro, grito, surpresa (figura
4), etc. Estas posicoes da boca sdo também acompanhadas pela expressao corporal dos
personagens correspondente. Ao contrario da animagdo 2D tradicional, o movimento
das bocas dos personagens nao foi animado de forma a simular a posi¢cdo das mesmas
quando se pronuncia uma silaba, vogal ou consoante.

P MmN

Roasting Your Fursonas! Ft. Flukehusky

Figura 4 - FurryFoofi: "Roasting Your Fursonas! Ft. Flukehusky" (expressao de
surpresa/admiracao)
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Figura 5 - Barley the GAMER: "How to be a Furry”

No caso do video proposto pelo cliente, existem duas personagens que partilham
didlogos um com o outro, por isso, a solucao para a inclusdo das duas personagens seria
posiciona-las relativamente préximas de ambos os cantos inferiores do ecrd ou de
forma central.

O conteudo apresentado por estas duas personagens ocuparia uma posi¢do central,
ocupando uma maior propor¢ao do ecra. Este contetido incluiria imagens e outros
grafismos. Estes grafismos incluem a piramide de raridade de espécies. A piramide de
raridade de espécies esta relacionada com o tema do video: a regularidade de espécies
utilizadas para criar fursonas dentro do contexto do Furry Fandom, sendo a parte
inferior da piramide espécies mais comuns e o topo espécies mais raras (ou que ainda
nao foram criadas, por serem hibridos ficticios que também funcionam como
trocadilhos). A génese deste conceito para este video partiu de uma espécie de guido
onde foram apontadas as varias espécies a serem faladas, os hibridos das mesmas, os
niveis de raridade da piramide e outras linhas de dialogo de cariz comico. Este guiao
serviu como base para a elaboracdo de um discurso mais fluido no contexto da
gravacao das vozes.

Uma mais-valia de criacdo de contetido para YouTube é que ndo existem regras para
a criacao do mesmo. Os critérios a que um video para que um video de YouTube tenha
sucesso parte da criagdo de um thumbail apelativo e de um titulo que chame a atengao
do interlocutor. A partir do clique no video é essencial cativar o interlocutor com uma
boa introducao e gramatica visual apelativa para que o mesmo permaneca no video até
o verdadeiro contetido comegar.

A maneira mais eficaz de chamar a ateng¢ao do interlocutor nos primeiros segundos
é com a utilizacdo de som mais alto relativo ao resto do video e edicao levada ao

12
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extremo, recorrendo a diversos efeitos como o movimento das personagens, cores
vibrantes, musica e didlogo convidativo.

O ritmo do préprio video parte ndo sé da edicao do dialogo, tornando-o mais fluido
e compreensivel, recorrendo ao tratamento do mesmo, mas também a edicdo do
proprio video. Este efeito pode ser criado com subitas ampliagdes dos personagens
quando se menciona algo de mais importancia. O deslocamento e variagdao das
opacidades destas ilustragdes de forma a criar a ilusdo de movimento ou acdo também

cria um maior valor de entretenimento

Ainda relativamente as ilustracdes dos personagens, estas incluem duas versoes
das mesmas poses, uma com boca fechada e outra com boca aberta, a boca fechada
demonstrando quando uma linha de diadlogo termina e, a boca aberta, como indicador
de fala.

De forma a tornar o video menos mondtono, foi incluido dois videos em loop como
background do mesmo, dando o uso de cores vibrantes e apelativas.

A acompanhar a animagdo e o didlogo e as animacgdes foi também incluido musica
de fundo e efeitos sonoros de certos memes® que contribuiram para o cariz comico do
video.

Ainda de forma a dar mais vivacidade aos elementos do video foram criados loops
de movimento de certos grafismos de forma a dar vida prdpria aos mesmos. Estes
movimentos consistem numa ligeira ampliacdo e processo reverso a essa mesma
ampliacdo, dando um efeito de pulsacao a tal componente. Esta técnica pode ser
observada na piramide de espécies, esta vai contrastar com as imagens inseridas na
mesma que se encontraram estaticas.

6 Imagens ou videos (geralmente curtos) de cariz comico e de dominio publico que sao partilhados online. Utilizadores
de plataformas como o Twitter ou Youtube geralmente estao familiarizados com alguns dos memes mais populares.

13



Joao Pedro Antunes Mateus

Capitulo Ill - Desenvolvimento do Produto Final

3.1. Realizacao de sketches para ilustragées finais

Todas as ilustragdes realizadas para estre projeto foram realizadas digitalmente no
programa Paint Tool Sai 2 e utilizando uma mesa grafica de marca Wacom.

Na figura 6 é possivel observar os sketches inicias das ilustracdes dos animais que
se vao inserir na piramide de espécies e noutro momentos do video.

Estes desenhos foram inspirados em antigos filmes de animac¢do da Disney,
maioritariamente do periodo prévio ao seu “renascimento”. Outras grandes
inspiracdes na criagcdo destes desenhos foi no artista “TinyDeerGuy” (figura 7), um
popular artista inserido no Furry Fandom, desenhos animados antigos da Warner Bros
(o design do coelho é fortemente inspirado no design da personagem Bugs Bunny dos
Looney Tunes) e na série “Dartacdo e os Trés Moscaoteiros” (figura 8).

Figura 6 - Sketches iniciais das espécies faladas no audio
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ANIMAL CONTROL
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Figura 7 - llustracao de @tinydeerguy no Twitter L. . - -
g ’ etiny suy Figura 8 - Poster da série de animacao "Dartacao e os

Trés Moscaoteiros”

Apos a criacdo das imagens dos animais, foi também criado os animatics das duas
personagens do video: Bate the Bear e Elliot. Para isso foram elaborados sketches
iniciais para ambos os personagens com poses semelhantes (figura 9).

Figura 9 - Sketches iniciais dos animatics de ambas as personagens do video
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Os desenhos de treino (figura 10) foram essenciais na forma que me ajudaram a
ganhar confiang¢a a desenhar estes personagens mantendo assim coeréncia de design
entre varias poses. Isto permitiu a habilidade de saber desenhar os personagens de
memdria sem ter que tragar por cima de um sketch ja feito. Isto facilitou o processo de
realizacdo das poses finais.

Figura 10 - Sketches de traino de anatomia e design de personagem

Para da expressao calada e falantes das personagens decidi criar uma boca fechada
que iria depois substituir pela boca aberta nos desenhos finais (figura 11).

Figura 11 - Boca fechada
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3.2. Realizacao de ilustracées finais

Figura 13 - Animatics das personagens
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Figura 14 - Piramide de raridade

3.3. Decisées de Apresentacao

A nivel de apresentacao foram escolhidas duas musicas de fundo sem direitos de
autor, ou seja, musica disponivel para o uso publico, evitando assim, adverténcias de
uso de musica com direitos de autor por parte dos proprietarios destas. Isto permite
manter a monetizacdo do video ap6s o upload do mesmao.

O préprio YouTube tem um sistema que deteta se o video inclui som ou imagens
com direito de autor mesmo antes de postar e ainda possibilita a sua prépria
ferramenta de edicao que permite substituir a musica por outra dentro da livraria de
som do YouTube, destinada a criadores. Esta ferramenta permite também desfocar
imagens com direitos de autor. Para além disso inclui também uma tecnologia (em fase
beta) que substitui musica deixando o dialogo que acontece em simultaneo,

A nivel visual, foram adicionadas algumas imagens externas e dois videos de fundo
em movimento de forma a dar um aspeto visual mais apelativo ao video. Ambos os
videos foram retirados do canal de YouTube “sgprolab”. A figura 15 mostra a
autorizacao de utilizacdo de ambos os videos.
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sgprolab

Blue animated background video with bokeh blue. There are blue moving particles, wind and
bokeh in it.

Creative common licence, royalty free, use it free at any of your projects.

Remember to leave a like on this video and subscribe if you want to see more!

or even more here: https

Support the maker with some BitCoin for a beer: 17g3SHRhZk7TBmbSNVDw98rj4xZkgZan8B

MOSTRAR MENOS

Figura 15 - Autorizacdo do uso dos videos do canal em outros projetos

Alguns efeitos sonoros utilizados no video foram retirados de videos do YouTube.
Todos eles sdo livres para uso préprio tal como o tema do “Quem Quer Ser Milionario”
utilizado a certo ponto do video ou o efeito sonoro de um homem a gritar.

A edicdo do video final, para além de cortes, ampliacGes e outros efeitos basicos,
foi adicionado um movimento ligeiro e constante nos elementos visuais de forma a
criar um aspeto visual menos estatico. Foram também utilizadas algumas técnicas
cinematograficas como a regra dos trés tergos, close-up e centralizacdo de imagem de
forma a criar um visual mais cinematico e profissional.
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3.4. Aspeto Final do video

Figura 16 - Elliot por cima do primeiro background em movimento

Figura 17 - Bate por cima do segundo background em movimento
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-

Figura 18 - Aspeto da Piramide de espécies no video

Como pode ser observado na figura 18, as imagens dos animais ja estao incluidas
na piramide.

Como pode ser observado nas imagens, o video tem um aspeto bastante saturado e
é visualmente cativante.

Tendo o video criado resta criar um thumbnail (ou imagem de pré-visualizagio)
para o video. Esta imagem foi criada dando o uso de varios elementos do video: o
background, as personagens e a piramide por preencher com o titulo do video. A
personagem Bate ocupa um maior espago por ser o elemento principal do canal e o
convidado Elliot em menor dimensdo. As personagens incluem também um outline e
sombra de forma a sobressairem-se relativamente ao background e piramide de
raridade. As dimensdes dos thumbnail do YouTube tém que obrigatoriamente ter de
ocupar menos de 2ZMB.

A tipografia usada para o thumbnail foi a Super Webcomic Bros com um tom
amarelo e um outline a negro. Esta fonte foi escolhida por remeter muito para o tipo de
fonte usada em livros de banda desenhada, estabelecendo uma concordancia com o
tipo de contetido ilustrado apresentado no video.
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Capitulo IV - Desfecho e conclusdes

Com este projeto final de curso foi possivel colocar em pratica varios dos
conhecimentos adquiridos ao longo da licenciatura de Design de Comunicagao
Audiovisual. Para isto foi essencial identificar o cliente e o contexto em que se insere,
de forma a conceptualizar um produto final que se corresponde as espectativas do
cliente e do seu publico-alvo.

Apesar de todas as dificuldades que tive na realizacgdo deste projeto,
maioritariamente devido a falta de motivacao gerada por problemas pessoais, ndo
deixou de ser uma experiéncia gratificante que, apds a realizacdo do mesmo, obteve
uma reagao positiva do cliente.

Penso que, a parte mais dificil de realizagdo de um trabalho desta escala passa muito
pela elaboracdo da pesquisa e da redacao de relatério porque sinto-me confiante na
parte pratica e sei como proceder perante qualquer desafio que me seja imposto.

A parte mais interessante da realizacao deste tipo de projeto passa muito pelas
decisOes tomadas no desenvolvimento do mesmo, decisdes estas que, ndo sé dao mais
pormenor ao produto final, mas também, personalidade.

Concluido, os trés anos de licenciatura em Design de Comunicac¢ao e Audiovisual e
o projeto final do mesmo, ensinaram-me que um produto de qualidade dentro deste
contexto precisa de ser eficiente na sua comunicac¢ao e, também, de ser apelativo. Para
além disso, é de extrema importancia que o produto seja memoravel e tenha
personalidade. A habilidade de trabalhar com ferramentas do design é 1til, mas, o que
é realmente fundamental, é a planificacdo do produto, juntamente com as decisoes
tomadas durante do desenvolvimento do mesmo. E desta maneira que, de uma forma
harmoniosa e simbiotica, a arte se junta ao, criando projetos unicos dentro de todos os
outros.
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Glossario

Vlog: blog em formato de video. Produto audiovisual criado pelos vloggers
sobre determinado tema ou temas e publicado em plataformas de video, tais como
o YouTube.

Animatics: séries de ilustracoes em sequéncia que servem como storyboards
para animacao.

YouTube: Plataforma de compartilha de video
YouTuber: criador de conteldo audiovisual para o YouTube

Furry Fandom: comunidade que partilha um interesse em comum por animais
ficticios com caracteristicas antropomorficas

Furry: elemento integrante do Furry Fandom

Fursonas: Personagem antropomorfica com aparéncia animal criada pelos
elementos do Furry Fandom

Streaming: forma de partilha digital de conteldo na internet,
maioritariamente conteldo audiovisual
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