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Resumo

Este projeto surge no ambito da unidade curricular de “Projeto em Design de
Comunicacdo e Audiovisual” do terceiro ano da Licenciatura de Design de
Comunicacdo e Audiovisual (DCA) da Escola Superior de Artes Aplicadas de Castelo
Branco. (ESART).

Cada vez mais existe uma necessidade de as empresas chegarem a novos clientes,
sendo que para tal podem ser de grande importincia as animag¢des criadas em
contexto audiovisual. Muitas das vezes, o termo animacdo ainda é associado ao
publico mais jovem, mas na realidade ndo é bem assim. Cada vez mais a animacgao é
empregue para todo o tipo de publico, onde muitas das vezes é usada para criar o que
seria mais dificil com imagem real através de uma camara, ou mesmo impossivel de
desenvolver. Assim € possivel criar conteido muito mais dinamico e acessivel para as
empresas, que conseguem captar a aten¢do dos clientes e acima de tudo de futuros
clientes, gerando assim uma ligacao entre empresa e clientes.

No presente relatdrio é possivel visualizar todo o processo de desenvolvimento de
uma anima¢do em 2D, onde sdo descritos todos os passos de como comprar no
website de uma empresa, e, de todo o processo de criacdo de uma mascote em 3D.

Toda a animacdo e mascote sdo para a seccdo “Aardbeiplantje.n]” da empresa
“Henselmans Strawberry Plants”, uma empresa Holandesa do setor da agricultura,
cujo negocio sdo as plantas de morango.

Palavras chave

- Animacao;

- Animacao 2D;

- Mascote 3D;

- Henselmans Strawberry Plants;

- Aardbeiplantje.nl.
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Abstract

These project was made through the scope of the course unit “Project in Design of
Communication and Audiovisual” on the third year of the degree on the subject
Design of Communication and Audiovisual, and lectured at the School of Applied Arts
located in Castelo Branco, Portugal.

It is of the most importance for a company to reach more and more customers in
order to grow its business, and therefore, there project exploits one of the most
dynamic ways to convey a message to a potential customer, the 2D animation, created
using the context of Audiovisual Communication.

More often than not, the term “Animation” implies to the larger public that the
content about to be watched has been made with children as a target audience,
however that could not be feather from the trued. In fact we see that the use of the
animation medium has been heavily applied within the corporate environment, to
convey messages that would have been otherwise difficult or impossible to transmit
using traditional mediums. These tool gives the designer the power to get the
message across in a dynamic and engaging way, that better grabs the attention of
potential customers and facilitates the creation of emotional linkages between the
two.

On the flowing report, [ will describe step by sped all the process that went in to
these project, describing how I went about creating the 2D animation that has as the
primary objective, helping new customers on the order process, following by the step
by step process of creating the company mascot using 3D modeling tools.

All the content shown here was made for the company “Aardbeiplantje.nl”, in itself
owned by “Henselmans Strawberry Plants”, a Dutch family company that operates
upon the agricultural sector.

Keywords

- Animation;

- 2D Animation;

- 3D Mascot;

- Henselmans Strawberry Plants;

- Aardbeiplantje.nl.
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1. Introducao:

Para a conclusao da Licenciatura em Design de Comunicac¢do e Audiovisual (DCA),
da Escola Superior de Artes Aplicadas de Castelo Branco (ESART), é necessaria a
realizagcdo de um projeto final de curso. Existe a necessidade de, neste projeto, serem
incluidas as aprendizagens alcancadas nas unidades curriculares (UC) dos trés anos
deste curso, e, acima de tudo que responda a um problema de comunicagao.

Assim sendo, para este projeto foi escolhida a empresa holandesa, do setor
agricola, “Henselmans Strawberry Plants”, e, mais especificamente a seccao
“aardbeiplantje”. (Seccao esta que apenas esta disponivel em alguns meses do ano,
onde é possivel a compra de plantas de morango para todos os particulares, ja que a
empresa em si, apenas vende para produtores profissionais).

Tendo esta empresa um problema de comunicacdo onde muitas das vezes,
existem clientes com duvidas de como comprar no website, principalmente os
clientes de mais idade, e, a solucao ser possivel a partir de um plano de comunicac¢ao
decidiu-se realizar um projeto dentro desta area que ¢é abrangida pela licenciatura em
Design de Comunicacao e Audiovisual. Verificou-se que uma das solu¢des possiveis
seria através de uma animacao, e, dado que esta é a drea de maior interesse pessoal
dentro da licenciatura, decidiu-se apresentar o projeto final neste ambito. Faltava
entdo a decisdo da entidade escolhida.

Apébs a confirmacao da entidade e a aceitagdo como projeto final de curso, foi
entdo iniciado o desenvolvimento deste projeto, onde as propostas finais que ficaram
de ser realizadas seriam:

- Animacgdo informativa / corporativa de como comprar no website da empresa;
- Reformulag¢do / Desenvolvimento de uma mascote em 3D.

Para a realizacdo das propostas descritas acima, tudo comega com uma pesquisa,
desde design, historias da animacao, animagdes, mascotes, e, empresas do mesmo
sector. A partir das pesquisas realizadas passou-se a um planeamento e a uma
estratégia para a realizacdo do projeto.

1.1 Empresa:

Henselmans Strawberry Plants é uma empresa produtora de plantas de morango
sendo detida atualmente por dois irmaos, Joep e Joost Henselmans, terceira geracao
da “Henselmans Strawberry Plants”. A empresa esta situada em Luttelgeest, uma vila
pertencente a provincia da Flevolandia, mais concretamente no centro da Holanda.
Esta firma Holandesa é considerada uma média empresa, atualmente com mais de 12
hectares, com o cultivo unicamente de plantas de morango, plantas essas vendidas de
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duas formas: Plantas refrigeradas com raiz nua (Plantas plantadas diretamente no
solo, colhidas, limpas e enviadas diretamente para o cliente), ou planta refrigerada
com torrao, isto é, uma planta feita em tabuleiro, de onde é retirada diretamente e,
envolvida com um torrao de terra (terra envolvendo a raiz da planta).

Nas seguintes imagens podemos visualizar os dois tipos de plantas referidos
acima:

Figura 1: Plantas comercializadas pela empresa - Fonte: (https://www.firmahenselmans.nl/en);

A Henselmans estd dividida em duas sec¢des: uma delas a “Henselmans
Strawberry Plants”, que é a empresa em si, que vende para grandes superficies, para
cultivadores profissionais como por exemplo estufas de produ¢do de morango. Neste
caso sdo vendidas grandes quantidades, e enviadas para todo o mundo. E possivel a
sua encomenda através do site: https://www.firmahenselmans.nl/en, mas
normalmente todos os seus compradores visitam os campos de cultivo, e tétm um
acompanhamento total de todo o processo para comprovarem a qualidade da planta.

Dentro da “Henselmans Strawberry Plants”, existe uma outra seccdo, a
“Aardbeiplantje.nl”, para a venda na Holanda e Bélgica. E também existe a versao
Alema com o nome “Erdbeerprofi.de”.

Os nomes atribuidos, também sao os links para os seus websites. O principal
objetivo de criacao destes websites é que a empresa nunca fique sem laborar. Em
determinadas alturas do ano os cultivadores profissionais ndo tém necessidade de
comprar plantas, é entdo que se aplica a estratégia da empresa, de dar a
oportunidade a cultivadores particulares, de comprarem plantas de qualidade. Por
norma, esta possibilidade surge, todos os anos, entre os meses de Maio e Setembro,
detetando-se a maior procura entre Junho e Setembro. Tal verifica-se porque € nestes
meses que a maioria das variedades de plantas devem ser plantadas, e tém qualidade
suficiente para poderem ser enviadas. Apesar de a empresa ter uma enorme
possibilidade de venda e de estratégias, o projeto de fim de curso a realizar sera
apenas para a Aardbeiplantje.nl. Esta ndo foi uma decisao do aluno, mas uma
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exigéncia da empresa - apesar da empresa ser holandesa, e praticamente toda a sua
estrutura se situar na holanda, cada vez mais a empresa comeca a ter uma maior
expansao para a Alemanha. Ainda que todas as plantas sejam de cultivo holandés e de
cultivo préprio, existe uma estratégia interna para que todas as se¢des se mantenham
separadas. Isto é, existe a empresa Henselmans que vende para os grandes
profissionais da darea, e para servir os produtores amadores temos entdo a
Aardbeiplantje.nl que realiza as vendas para a Holanda e Bélgica e Erdbeerprofi.de
que realiza para outros paises. Apesar de serem a mesma empresa, existem
estratégias completamente diferentes, até com equipas de vendas e markting. Assim

este projeto é unicamente para a Aardbeiplantje.

Através do seu website é possivel a compra de plantas de morango, mas também é
possivel a compra de assessdrios, como vasos, tecidos para tapar as plantas, e ainda
existe a categoria de fertilizantes. Por norma o tempo de envio das encomendas
nunca ultrapassa as 48 horas, mantendo-se, assim, sempre, a qualidade e a frescura
das plantas.

Todas as plantas sao cuidadosamente embaladas e enviadas em embalagens
fortes. As diferentes variedades tém um cartdo, para que se possa distinguir a sua
variedade, também é sempre enviado junto com as encomendas um folheto com dicas
de cultivo.

As variedades de plantas, estdo sempre em atualizacdo, seguindo o mercado e a
escolha do consumidor. Alguns das variedades disponiveis sdo: Dahli, Flair, Rumba,
Lambada, Daroyal, Darselect, Sonsation, Sonata, Polca, Korona, Elsanta, Faith, Allure,
Sussette, Malling, Malwina, Magnus, Favori, Florentina, Furore, Bravura, Malling
Champion, Mara de Bois, Ostara.

A maioria das plantas descritas acima podem ser encontradas nas duas formas, em
raiz nua ou planta de tabuleiro.

A planta em raiz nua tem calibres, descritos do mais pequeno para o maior:

-FrigoA-;
-FrigoA;
-FrigoA+;

- Frigo A++;

Quando a planta é vendida com o torrao da-se, pela empresa, o nome de “Tray” ou
em portugués, planta de tabuleiro onde existe “Tray” e “Minitray”. Normalmente este
processo acontece mais para os profissionais, quando é vendida para o publico
amador a planta ainda se encontra praticamente toda do mesmo tamanho,

dificultando o seu calibre.

Para finalizar é uma empresa que garante a confiabilidade na qualidade da planta,
frescura e acima de tudo garante que esta pessoalmente envolvida em todas os
processos de trabalho relacionados com a plantacao, isto é toda a planta vendida vem
diretamente dos campos da propria empresa.
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1.1.1 Histéria da Empresa:

As raizes da familia Henselmans estdo na parte noroeste da Holanda, mais
propriamente em “Noord-Holland”. Inicialmente, em 1935, quando tudo comecou,
nao foi com producdo de plantas de morango, mais sim com vegetais e “bulbs” (nome

dado a “batata” de algumas flores, principalmente das tulipas), que nessa altura eram
cultivados num total de 2,5 hectares.

As primeiras plantas de morango foram propagadas por Henselmans na década de
1950, mas nessa altura os pedacos de terra eram muito pequenos, e nao existiam
muitos meios de transporte, ndo havendo assim muitas oportunidades de expansao.
Com a cria¢do do “Noordoostpolder” (Noordoostpolder é uma area onde antigamente
era agua, mas com a drenagem da agua, e a construcdo de diques, se tornou um
pedaco de terra artificial.) Como tal, com esta inovacao a familia Henselmans, decidiu
mudar-se com a sua familia para Luttelgeest, onde conseguiram um negocio de 12
hectares.

Em 1973, os negocios da familia foram assumidos pela segunda geragdo, altura em
que a propagacdo de plantas de morango se tornou cada vez mais importante para a
empresa e houve uma mudanga do cultivo das plantas, onde o tipo de solo mudou, de
um cultivo de solo argiloso, considerado um solo muito pesado, para um solo arenoso,
muito mais leve. Nesta altura uma parte do terreno ainda era destinado ao cultivo dos
vegetais e bulbs, mas com esta mudanca, decidiu-se parar de cultivar os mesmos, e o
resultado foi a plena especializacdo no cultivo das plantas de morango. Como tal, foi
conseguido manter-se a pequena estrutura familiar e até hoje é administrada pela
terceira geracao que demonstra nisso um grande prazer e habilidade.

Figura 2: Fotografia da familia Henselmans - Fonte: (https://www.firmahenselmans.nl/en/);
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1.2 Problema e Fundamentacao:

Para a realizacao do presente trabalho, pretendeu-se que o projeto final fosse o
mais abrangente possivel, em termos de areas do conhecimento do dominio do
Design de Comunicag¢do, privilegiando as areas de maior interesse pessoal,
nomeadamente a animacdo, sendo esta a area onde se pretende vir a prosseguir
estudos. Adicionalmente, pretendia-se que o trabalho fosse realizado para um cliente
real, de modo a vir a ser aplicado. Neste sentido, foi procurado um caso em que estas
duas premissas se pudessem conjugar.

Tendo conhecimento pessoal sobre uma empresa que apresenta um problema de
comunicacao, a decisdo foi de imediato tomada ja que a viabilidade do projeto era
bastante elevada.

Em Design de Comunicagdo é essencial, ndo apenas realizar projetos, mas
construir uma estratégia para projetos e acima de tudo ter a capacidade de entender,
se esse projeto é essencial a essa empresa, ou, se possivel em que medida podemos
adaptar e melhorar.

Como ja foi referido para o presente trabalho a empresa escolhida foi,
Henselmans, mais precisamente a seccao denominada de “aardbeiplantje.nl”. Um dos
principais motivos da escolha foi o facto de pessoalmente serem bem conhecidas as
necessidades da referida empresa, pela razdao de que enquanto aluno da licenciatura,
trabalhava simultaneamente para a Henselmans, durante o periodo de férias de
verdo. Durante esse tempo foi possivel perceber que o publico da mesma é de quase
todas as idades, mesmo de menores de idade, que gostam de morangos e muitas das
vezes fazem o cultivo das plantas junto com os seus pais ou mesmo avds. Notou-se
ainda que a maioria dos clientes se concentra em pessoas de mais idade, onde muitas
das vezes tém pouca no¢ao da compra online. Em inimeras ocasides, o escritdrio da
empresa passa o dia a receber telefonemas, com perguntas tais: “como posso realizar
a minha compra”, “como escolho a forma de pagamento”, “como posso usar o meu
cupao”. Apds a verificacdo deste problema, de que muitas das questdes sdo nesse
sentido, pensou-se resolvé-lo através de uma animacao 2D. A proposta foi
imediatamente aceite pela empresa, que mostrou o seu agrado e até mesmo referido
que a realizacao de algo a ver com este assunto ja tinha sido pensada pela prépria
empresa.

Em relacdo a criacao da mascote, foi algo mais pessoal. Apds uma conversa com
uns dos dirigentes da Henselmans, em que se falou de animagao em 3D, foi colocada a
possibilidade de redesenhar ou realizar uma mascote em 3D, ja que a imagem da
mascote que a empresa apresenta, é em 2D, e ja desatualizada. Por essa altura, ainda
ndo seria possivel produzir esse projeto, por intimeras razdes, uma delas os
conhecimentos em 3D serem ainda insuficientes. Ficou, no entanto, a vontade e até
mesmo o compromisso de, mais tarde o realizar. E assim foi. Chegado ao terceiro ano
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da licenciatura em DCA, e, havendo a necessidade de desenvolver o projeto final de
curso, a nossa pré- proposta de projeto foi nesse sentido, a sugestao da animagdo em
2D, mais a proposta da mascote em 3D. Tendo a empresa sido informada, e, depois da
proposta aceite, é possivel afirmar que se trata de um projeto sélido, e sobretudo
viavel, pois ha o interesse da empresa de o implementar.

1.3 Objetivos:

1.3.1 Objetivos Gerais:

- Realizacdo de uma animacao;

- Realizacdo de uma mascote.

1.3.2 Objetivos Especificos:

- Realizagdo de uma animacao em 2D, com caracter informativo / corporativo, de
como comprar no website “aardbeiplantje.nl”;

- Realizacdo de uma mascote em 3D para “aardbeiplantje.nl”, que possa vir a ser
implementada nas redes sociais, embalagens, merchandising, como exemplo porta
chaves, e todas as outras aplicagdes que a empresa desejar, ja que a mesma, apesar de
ter uma imagem tridimensional, pode ser aplicada em formatos planos como num
catalogo.

1.4 Metodologia:

Para a realizacdo de qualquer projeto com esta dimensao, é necessario o
desenvolvimento de uma metodologia, algo utilizado por empresas, onde cada uma
tem a sua prépria metodologia, a mesma deve ser seguida, para uma boa
concretizagdo do projeto sem que se “saltem” fases importantes na realizagdo.
Tratando-se de um projeto académico a metodologia é ainda mais importante.
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Empresa/ Servico

Problema
o

Investigacao / Pesquisa

| |

Geral Aprofundada Fornecida
(internet) (casos de estudo) (informacao fornecida pela empresa)
Fundamentaggo Teorica Analise
da Aréa
Planeamento Estratégia
Solucao

Pré - Desenvolvimento

Reformulacées

Desenvolvimento

Produto Final

Conclusées

Figura 3: Esquema da metodologia - Fonte: (Do Autor);

1.4.1 Explicacdo da Metodologia:

Orientadores / Empresa

A metodologia adotada é a mesma, tanto para a animagao como para a mascote.

Tendo por base o problema da empresa, inicia-se a pesquisa, que neste caso foi

9

dividida em trés etapas. Uma etapa geral, onde é realizada pesquisas a partir ela
internet sobre animacdes, mascotes, e empresas do mesmo ramo. Uma pesquisa
aprofundada que é toda a informacao que se encontra dentro dos casos de estudo e
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por fim temos a informacao fornecida, como o nome diz, é toda a informacao
fornecida pela empresa, como a sua historia. Com toda esta informacao, juntamente
com a fundamentacao tedrica, havera varios materiais para serem analisados. Com
toda a analise concluida, podemos comecar a realizar um planeamento e toda uma
estratégia de comunicac¢do para o desenvolvimento de um melhor projeto.

Tendo por base o problema da empresa, inicia-se a pesquisa (planeamento, mapa
de gant), e uma estratégia definida, (tipo de animacao, estilo, guido, storyboard, meios
onde vao ser publicados, publico alvo), comega a existir uma solucdo, onde € iniciado
o desenvolvimento pratico do projeto. Isto ndo significa que ndo sejam necessarias
algumas reformulagdes, principalmente na parte da estratégia e da apresentacdo da
solucdo, no entanto, é nesta fase que, quando comeca a existir algo visual, se pode ter
uma melhor ideia do conjunto do trabalho. Com tudo isto chegamos a uma solugao
final, onde todo o projeto é entregue e apresentado.

Finalizado o projeto académico, tal como se evidencia nas conclusdes, ha um
trabalho futuro que é expectavel, saber se toda a estratégia, animacdo e mascote
resultaram. E claro que a anélise dos resultados s6 é possivel apés algum tempo
depois da implementacao de todo o projeto.

10
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1.5 Calendarizacao:

Tabela 1: Calendarizacao - Fonte: (Do Autor);

Calendarizacao

2019 - 2020

Tarefas Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro

Ideia Inicial

Pré-projeto

Proposta a
Empresa
Pré-proposta
ESART
Aceitacad da
ESART
Atribuicao de
Orientadores

2020

Tarefas Fevereiro | Marco Abril Maio Junho Julho

Inicio do Projeto

Planeamento
Projeto

Pesquisa

Anadlise

Projeto

Solugbes

Planeamento
Animagao
Planeamento
Mascote

Estratégias

Desenvolvimento
Animagao

Desenvolvimento
Mascote

Relatério

Tarefas

Desenvolvimento da

Poés-projeto Apresentagéo

Apresentacéo
Alteracdes

Entrega Final

11
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1.6 Estruturacao do Projeto:

7

Este projeto é constituido por oito capitulos: Identificacdo, Pesquisa, Analise,
Solucoes, Planeamento, Estratégia, Desenvolvimento e Conclusao.

E possivel encontrar na identificacio deste relatério toda a informagcéo relativa ao
projeto e a empresa a que de destina. No segundo capitulo é onde se encontra toda a
pesquisa tal como a fundamentagdo tedrica, estudos de casos e outras pesquisas
relevantes para o desenvolvimento deste projeto. Apos toda a pesquisa estar
concluida é entdo iniciado o terceiro capitulo, a analise, onde sao estudadas todas as
informacgdes recolhidas na fase da pesquisa. No quarto capitulo é onde é possivel
encontrar toda a solu¢do para o projeto. Com uma solucao definida é necessario
realizar um plano de trabalho, ter no¢cdo dos programas e materiais necessarios e é
entdo ai que entra o capitulo de planeamento. Ainda antes de se comecgar o
desenvolvimento do projeto em termos praticos, é necessario o desenvolvimento da
estratégia, (capitulo seis) onde se pode encontrar o guido, storyboard, rascunhos da
mascote, formatos necessarios, toda a estratégia necessaria para o desenvolvimento
do projeto, s6 entdo € iniciado o desenvolvimento pratico da animacgao e da mascote.
Para finalizar temos a conclusdo, onde é apresentada uma conclusdo sobre todo o
projeto e acima de tudo os problemas encontrados ao logo no mesmo, assim como as
possibilidades futuras para o projeto.

12
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Pesquisa

13
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2. Estado de Arte:

2.1 Fundamentacao Teorica:

Design de Comunicacao

O design é algo dificil de explicar, mas o design pode ser encontrado em todo o
lado.

“Design € uma palavra com um significado tdo complexo e polémico, que, em todo
congresso ou semindrio académico ha sempre pelo menos um artigo discorrendo
sobre o assunto. Em portugués, ndo se conseguiu chegar a um termo que o traduzisse
corretamente, entao resolveu-se usar o original em inglés mesmo.” (Fascioni, 2014).

No livro de Design Grafico e Comunicacdo, de Jorge Frascara, a palavra
«“Design” sera usada para se referir ao processo de programar, projetar, coordenar,
selecionar e organizar uma série de fatores e elementos, com vista a realizacdo de
objetos destinados a produg¢do de comunicac¢ao visual.» (Frascara, 2000).

Design de Comunicac¢do é considerada uma area onde se transmitem mensagens
visualmente.

Num dos livros de Bruno Munari, o préprio refere: “Comunicagdo Visual?”

“Praticamente tudo o que os nossos olhos vém é comunicac¢do visual: uma nuvem,
uma flor, um desenho técnico” (...) “Imagens que, como todas as outras, tem um valor
diferente segundo o contexto em que estdo inseridas, dando informacgdes diferentes.
No entanto, entre todas essas mensagens que passam através dos nossos olhos é
possivel fazer, pelo menos, duas distingdes: a comunicacdo pode ser casual ou
intencional.

Comunicagdo visual casual é a nuvem que passa no céu, ndo certamente com a
intencao de nos advertir de que esta para chegar um temporal.

Comunicacdo intencional é, pelo menos o contrario, a série de nuvenzinhas de
fumaca que os indios faziam para comunicar, através de um cédigo preciso, uma
informacao precisa.” (Munari, 2006).

Na comunicag¢do, tem que haver sempre trés aspetos, um emissor, alguém que
envia a mensagem, um recetor, a pessoa que recebe a mensagem, e a propria
mensagem.

Na area do design de comunicacdo a mensagem ndo necessita de ser algo falado,
mas sim transmitido de forma visual. Como? Através de sinalética, cartazes, flyers,
livros, manuais, num mundo infinito de probabilidades.
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“A comunicagdo visual ocorre por meio de mensagens visuais que fazem parte da
grande familia das mensagens que atingem os nossos sentidos: sonoros, térmicas e
dinamicas, etc. Presume-se, portanto que um emissor emita mensagens e que um
recetor as receba. O recetor esta, porém, imerso num ambiente cheio de perturbagdes
que podem alterar ou mesmo anular certas mensagens. Por exemplo, um sinal
vermelho num ambiente em que seja predominante uma luz vermelha ficara quase
anulado; ou entdo, uma placa de transito em cores banais, afixada junto a outras
placas igualmente banais, misturar-se-a com elas, anulando-se na uniformidade. O
indio que transmite a sua mensagem com nuvens de fumacga pode ser perturbado por
um temporal.” (Munari, 2006). Com isto podemos dizer que pode sempre haver
distracdes, e que o design de comunica¢do é algo que tem de ser bem planeado e
estruturado, para poder transmitir a mensagem certa.

Animacao

O termo «“animacdo”, deriva do latim “animare”, que significa “dar vida a alma/ser
do movimento.”», como nos diz Costa Valente, “animacao é assim o acto de dar vida a
algo estatico, é também algo que tem tudo a ver com movimento.” (Costa Valente,
2001). Para haver animacao, tem que existir movimento, movimento esse criado pela
ilusao oOtica. “A animacdo baseia-se numa ilusdo de Otica, chamada persisténcia
retiniana, explicada por Peter Mark Roget, num artigo cientifico publicado em 1824.”
(Mogadouro, 2013).

No mundo cinematografico, qualquer animacdo tem de ter frames, onde essa
mesma sequéncia de frames cria a animagdo. A unidade de medida é o nimero de
frames por segundo (FPS), que corresponde ao nimero de frames que estdo dentro
de um segundo de animac¢do. O namero de fps por segundo de uma animacao varia de
animacao, para animacao, mas o minimo de fps possivel para o olho humano entender
como movimento € de 12. No entanto o que por norma se usa é 24, 30 ou mais frames
também ndo traz nenhum problema. Frames a mais pode trazer uma animag¢do mais
natural e fluida, mas tudo depende do objetivo que queremos atingir.

Hoje em dia cada vez mais a animacdo depende da tecnologia, onde através de
softwares de animacao 2D, ou mesmo 3D é mais facil animar. Dentro da animacao
também é usado o “keyframe” Isto é com a tecnologia existente em muitos destes
programas, basta criar um keyframe inicial e um keyframe final de posi¢do, como
fosse marcar um ponto A e um ponto B, e, assim, automaticamente a animacgao sera
realizada, onde o objeto se ird mover do ponto A, até ao ponto B. O computador ira
criar entdo assim todos os keyframes intermédios.

Mas nem sempre foi assim, é normal pensar-se que a animacdo é algo «“atual”,
mas na realidade, para muitos a animacao é tdo antiga, como os primeiros desenhos
feitos pelo homem nas cavernas”» (Mogadouro, 2013), “onde animais eram
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desenhados com mais patas, do que na verdade tem, para dar a ilusdo de movimento.”
(Williams, 2001).

Passando para o “antigo Egipto, 1600 a.C., recordamos as enormes colunas, onde
eram decoradas com figuras com diferentes posicoes,” (Williams, 2001), onde os
cavaleiros, passando a alta velocidade, tinham a ilusdo de movimento.

«Na Grécia antiga, também os vasos eram decorados com pinturas ao seu redor,
onde muitas das vezes, ao serem girados, criavam uma sensa¢do de movimento.

Em 1824 Peter Mark Roget, descobriu (ou redescobriu, uma vez que ja existiam
nog¢des sobre isso nos tempos classicos) um principio vital “a persisténcia da visao”.
Este principio assenta no facto de os olhos humanos reterem temporariamente uma
imagem ou qualquer outra coisa que tenha sido acabada de ver.» (Williams, 2001).

Mas o verdadeiro salto foi com os jogos Oticos de animacao, tais como: “The
Thaumatrope”, “que consiste em um disco, onde em cada um dos seus lados tem uma
imagem, e em cada uma das suas pontas esta um fio, e ao girar esse fio com os dedos o

disco ira girar e formara uma imagem.” (Williams, 2001).

Figura 4: The Thaumatrope - Fonte: (Williams, 2001);

Existem outros exemplos como: “The Phenakistocopes”, “The Zoetrope”, “The
Praxinoscope”, entre outos, cada um com o seu modo de utilizacao.

Ainda nesta época pode ser encontrado “The Flipper Book”, algo muito utilizado
nos tempos modernos, onde se desenha uma sequéncia em diferentes folhas,
principalmente de um livro, e ao folhar essas mesmas folhas com alguma rapidez,
obtemos um resultado de uma animacao, como Williams diz no seu livro: “a ilusdo de
uma ac¢ao continua”.

Existe uma grande relacdo entre “ciéncia e arte em busca da captagdo do
movimento.” (Poibert, 2015).

Eadweard James Muybridge, foi um fotégrafo, conhecido pelos seus experimentos,
onde eram usadas multiplas camaras, para assim captar movimentos. Ao captar os
movimentos, tinha-se uma imagem congelada, onde era possivel ter nogcao de como
por exemplo os animais se movimentavam. Ajudando imenso na criacdo de

17



Filipe Braganca

animacOes, dando assim uma grande ajuda no desenvolvimento dos seus
movimentos.

Figura 5: Fotografias de FEadwrard para captacado de movimento - fonte:
(https://www.pcmag.com/news/7-incredible-things-you-didnt-know-about-eadweard-
muybridge);

Segundo o livro, “The Animator’s Survival Kit” de Richard Wiliiams, «a primeira
combinacao de desenhos e fotografias conhecida foi desenvolvida por James Stuart
Blackton e Thomas Edison no ano de 1896. Mas s6 dez anos depois a sequéncia
animada foi publicada, era chamada de “Humorous Phases of Funny Faces”. Era
possivel ver um homem fumar um charuto, fazendo bolas de fumo, (...) foi usado mais
de 3000 desenhos para a realizacdo da primeira sequéncia animada.» (Williams,
2001).

Um ano depois, Emile Cohl, «realizou e apresentou o seu primeiro filme de
animacdo no “Follies Bergeres” (casa de musica parisiense do tipo cabaré que esteve
no auge de sua fama e popularidade da década de 1890 até a década de 1920.) Na sua
animacao as figuras eram infantis, apresentadas através de linhas brancas sobre um
fundo preto, porém, a histdria era relativamente sofisticada.»

O trabalho de Cohl prefigura o ditado de animacdo: “Don’t do what a camera can
do - do what a camera can’t do!” (Williams, 2001).

«Winsor McCay criou a popular banda desenhada “Little Nemo in Slumberland”,
foi o primeiro homem a desenvolver animag¢do como forma de arte. Inspirado pelo
seu filho, que levava os famosos “Flippers Books”. “Little Nemo in Slumberland”,
contava com 4000 desenhos e foi um grande sucesso na sua exibicao.» Williams,
2001).

Outro experimento de «“Winsor McCay”, foi a curta metragem desenhada “How a
Mosquito Operates”, também recebida com sucesso pelo publico.» Williams, 2001).

»” “

«Ainda criou “Gertie the Dinosaur”, “onde ao mesmo tempo que a animacgao era
apresentada, o proprio “McCay” aparecia segurando uma maca na frente de “Gertie”, o
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dinossauro, onde baixa a sua cabeca e engole a fruta. Sendo a primeira animacgao de
“personalidade” deu inicio a individualidade dos desenhos animados.» (Williams,
2001).

Figura 6: Animacao “Gertie the Dinosaur” - Fonte: (Williams, 2001);

Outro dos seus trabalhos foi «“The Sinking of the Lusitania”, um filme de
propaganda de guerra que expressava indignacdo com a catastrofe, foi um grande
passo em frente em termos de realismo e drama. Foram necessarios 25000 desenhos
para a sua realizacao, e o seu desenvolvimento durou dois anos.» (Williams, 2001).

«Nos anos 20, “Felix, the Cat” de “Otto Messmer” e “Pat Sullivan”, se tornou tao
popular como “Charlie Chaplin”, esses curtos desenhos de Felix, eram visualmente
inventivos, onde fazendo o que uma camara nao pode fazer.»

»n o«

Os cartoons de “Felix” levaram a chegada da “Walt Disney”, “Mickey Mouse”, foi
o primeiro cartoon com o som sincronizado.» (Williams, 2001).

“Em 1932, a Disney langou os primeiros desenhos animados a cores.” (Williams,
2001). Mais um grande passo na historia da animacdo, a partir dai houve imensos
trabalhos desenvolvidos pela Disney, todos eles sendo grandes sucessos, como
exemplos “Os trés Porquinhos”, a “Branca de Neve e os Sete Andes”, o “Pin6quio”, o
“Dumbo”, entre muitos outros.” (Williams, 2001).

Mas sempre houve uma grande concorréncia, como por exemplo “os “Looney
Tunes” dos estudios da “Warner Bros”, onde existia um grande conhecimento e
experiéncia, onde o seu humor mais selvagem em relacdao a Disney, onde o realismo e
credibilidade eram mais importantes.” (Williams, 2001).

Mas tudo mudou, “ap6s a Segunda Guerra Mundial, com a chegada da televisao,
onde o seu apetite voraz por produtos produzidos rapidamente, onde era exigidos
trabalhos mais simples e menos realistas. Nos anos 50, deu origem aos estudios da
UPA (United Productions of America), em Hollywood. A abordagem da UPA era
considerada mais sofisticada graficamente que a Disney. Ao mesmo tempo, houve um
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crescimento mundial de filmes de animacdo pessoais, com diferentes técnicas e
conteudos, muito diferente dos produtos de Hollywood.” (Williams, 2001).

“Entretanto animacdo como forma de entretimento esta a renascer, dando origem
ao conhecimento antigo. As inovacoes bem-sucedidas das animag¢des por computador
estdo a ajudar a transformar a animag¢do em todas as suas formas multifacetadas.”
(Williams, 2001).

7

«Se a animacao “classica” é uma extensdo do desenho, a animacdao por
computador, pode ser vista como uma extensdo das marionetas de alta tecnologia.
Ambos compartilham os mesmos problemas de como dar desempenho com
movimento, peso, tempo e empatia. O conhecimento antigo se aplica a qualquer estilo
ou abordagem do meio, independentemente dos avancos tecnolégicos.» (Williams,
2001).

Na minha opinido, a frase referida em cima, faz qualquer sentido, qual seja os
meios de animacao, mais tradicionais ou mais digitais, todas elas tém algo em comum,
a origem. Em qualquer tipo de animacdo, seja ela tradicional, digital em 2D, ou mesmo
em 3D, algo fundamental sdo os 12 principios da animacao, sendo eles:

1 - Squash and Strech;

2 - Anticipation;

3 - Staging;

4 - Straight Ahead Action and Pose to Pose;
5- Follow Through and Overlapping Action;
6- Slow in and Slow Out;

7- Ares;

8- Secundary Action;

9- Timing;

10- Exaggeration;

11- Solid Drawing;

12- Appeal.

(Thomas and Johnston, 1981).

Comprimir ou esticar (traducdo livre)- permite aumentar o peso e a
flexibilidade segundo o volume do objeto, personagem, etc., realgando uma ideia;

Antecipacao (traducao livre) - informa o publico antecipadamente sobre uma
acdo importante que o objeto / personagem vai realizar;
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Encenacao (traducao livre) - é definido pela organizacdo de toda a acdo e pose
das personagens. Estas permitem direcionar o olhar do expectador para o principal
da mensagem no ecra.

Animacao direta ou pose a pose (traducao livre) - no primeiro caso permite a o
especialista/ artista desenhar/ conceber frame a frame até chegar ao ponto desejado,
no segundo, o especialista concebe as poses chave como a inicial, a pose final e a
intermédia, havendo assim maior controlo de timing da acao;

Continuidade e sobreposicao da acao (traducdo livre) - permite a aplicacao de
caracteristicas humanizadas, implementam-se principios das leis da fisica. Assim cada
objeto/ personagem tem caracteristicas de peso proprio seja pela forma, material,
etc;

Aceleracio e desaceleracdo (traducao livre) - nada para abruptamente, assim
antes de iniciar uma acao existe uma aceleracdo da mesma, ou antes de acabar uma
acao, existe a desaceleracdo da acao.

Movimentos em arco (traducao livre) - todos os movimentos das personagens/
objetos, de forma simular mais natural, tendem a ser feitos em arcos;

Acdo secundaria - para enfatizar a agdo principal, sdo usadas a¢des secundarias
que adicionem mais vivacidade e naturalidade nos objetos/ personagens;

Sincronismo/temporalidade (traducao livre) - permite implementar na
animacdo caracteristicas da vida real, se os objetos/personagens sao pesados ou
leves. Com este facto, no caso de ser um objeto pesado, move-se mais lentamente, se
for leve, move-se rapidamente;

Exagero - permite enfatizar movimentos, expressoes, etc.,, de forma a ajudar a
enaltecer alguns pontos e ideias pretendidas;

Desenho volumétrico (traducao livre) - permite que quando sejam desenhadas
as personagens, 0s cendrios, os objetos, mesmo que seja de uma forma bidimensional,
transparecam que tenham formas volumétricas e com peso;

Design atraente/apelo (traducdo livre) - permite um design atraente de

personagens para que o publico esteja interessado em vé-los. (Renderforest Staff,
2019).

Actualmente, o desenvolvimento de técnicas audiovisuais, tecnoldgicas, de tipos
de arte, etc, permitiu o aparecimento de novos principios adjacentes aos 12 principios
da animacdo tradicional. Segundo Isaac Kerlow, existiu a necessidade de implementar
principios como a “Limited Animation” - Animacao limitada, a “Cinematography
and editing” - Edicao e cinematografia, a “Facial Animation” - Animacao Facial, o
“Visual Styling” - o Estilo visual, a “Blend Motion” - Mistura de movimentos e o
“User-Controlled Animation”, Animacao controlada pelo utilizador.

“Uso o computador para gerar movimentos visuais periddicos com

a intencdo de revelar harmonia justaposta contra fenémenos desarmonicos. Para
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criar tensoes, transformacodes; formar estruturas ritmicas afastadas de padrdes
seriais repetidos continuamente. Obter variagdes ordenadas das mudancas e criar
formas harmonicas em movimento que o olho humano pode perceber e apreciar.”
(Nicolau, 2013).

A histéria da animacdo digital é formada pela convergéncia do cinema e da
computacdo. A documentacao historica dos primeiros dias das imagens em
movimento refere-se aos pioneiros reconhecidos e aos desenvolvimentos
tecnoldgicos marcantes que avangaram no meio. Da mesma forma, existem alguns
nomes conhecidos no inicio da animagdo digital, como John Whitney Sr, Edwin
Catmull e Douglas Trumbull, que contribuiram para a adog¢ao inicial de computadores
na industria cinematografica.

“Também ressonante com o cinema antigo é o impacto de desenvolvedores e
entusiastas individuais que trabalham com tecnologia no nivel do consumidor. A
criacdo de Bill Gates e Paul Allen da linguagem de programacao de computadores
Microsoft Basic para o computador Altair aproximou os computadores para o publico
em geral.” (Chong, 2007).

John Whitney Sr foi um dos primeiros a usar computadores para criar animacao.
“Seus primeiros trabalhos sdo indicativos da dissemina¢do da tecnologia e sua
apropriacdo para uso artistico. A base de Whitney na animacao tradicional, comercial
e experimental, permitiu que ele adaptasse o mecanismo de mira computadorizado
de uma arma antiaérea para controlar o movimento de uma cdmara, produzindo
padrdes geométricos de luz e sombra.

Ele colaborou com Saul Bass, um designer grafico de renome, que comecou a
construir uma famosa carreira para design de sequéncia de titulos de filmes em
meados da década de 1950.

John Whitney Sr foi capaz de buscar animac¢do abstrata com computadores digitais
quando foi criado como artista residente na IBM (International Business Machines
Corporation) em 1966. Reconhecido igualmente por institui¢cdes artisticas e empresas
comerciais, os seus esforcos e motivacdo sdao proféticos na procura de usar a
tecnologia para fins criativos.” (Chong, 2007).

Motion Graphics

Muitas das vezes a animacao digital, é complementada com motion graphics, como
elementos graficos, textuais, som, video, logotipos, entre muitos outros elementos. E
possivel encontrar este tipo de animag¢do, por exemplo em cinema, (abertura de
filmes/genéricos iniciais, créditos/genéricos finais), televisdo, (oraculos, andncios)
Websites, (animagdes), entre muitos outros exemplos.
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“O termo nasceu na década de 70, para designar o conjunto da producdo que
combina preocupacgdes do design tradicional (como o uso de tipos, distincao estética e
signos de comunicacao eficientes) a capacidade de movimento.”

O aparecimento do computador pessoal proporcionou um aumento expansivo na
producdo do motions graphics, “principalmente no ramo chamado “broadcast design”,
que se refere as aplicagdes do design grafico voltadas para imagens temporalizadas
na TV (aberturas de programas, solucdes de identidade visual e vinhetas, por
exemplo)”.

No cinema, outra area conhecida é o ““filmtitle design” ou “endtitle design”, que
correspondem a area de design grafico que produz a abertura e o encerramento de
pecas cinematograficas. Abrangendo uma maior area esta o “motion design”, que
compreende qualquer tipo de design para as diversas midias que utilizam imagens
com movimento.”.

Podemos definir algumas areas em que o design grafico pode ser aplicado na
animacao. Sao elas:

“Créditos de abertura e encerramento, interferéncia de apoio e intertitulos (no
cinema, TV e video); vinhetas de identidade visual, chamadas de programacao,
interprogramas, spots comerciais e suportes de infografia em programas jornalisticos
e esportivos (na TV); videoclipes, videoarte, video experimental, poesia visual, videos
narrativos e suporte de infografia para videos institucionais e educativos”. (Nicolau,
2013).

Animacao 3D

Numa animacgdo digital, encontra-se a animacao tridimensional (3D), é de referir
que com o motion graphics também é possivel desenvolver em 3D.

“A animacao 3D tornou-se um dos pilares no cinema, na televisao e nos jogos por
computador, tornando-se parte integrante em muitos outros setores. As dreas como
medicina, arquitetura, direito e até forense na actualidade recorrem animacao 3D
para simular determinados conceitos, etc”. (Beane, 2012).

“Animacdo 3D, enquadra-se maioritariamente na computagdo grafica 3D, é um
termo geral e descreve uma industria inteira que utiliza software e hardware de
computador para animagdo 3D em muitos tipos de produc¢do”. (Beane, 2012).

“0 termo animacdo 3D adapta-se a uma ampla variedade de graficos 3D, incluindo
imagens estaticas ou mesmo modelos so6lidos reais impressos com uma impressora
3D. Contudo, a animacdo e movimento sdo a principal funcdo da industria de
animacdo 3D”. (Beane, 2012).
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Cada industria utiliza animac¢do 3D de maneiras completamente diferentes e para
diferentes resultados finais, incluindo filme, video, visualiza¢Ges, prototipagem rapida
e muitos outros. “O termo anima¢do 3D ainda estd em processo de evolucdo
permitindo ainda muitas outras formas de aplicacao”. (Beane, 2012).

“Um artista 3D trabalha na area de producao de animagao 3D em varios sectores
como modelador, rigger, texturer, animador, técnico de efeitos visuais. Cada um
destes sectores é se enquadrado no termo abrangente do artista 3D, cada trabalho
também pode ser referido mais especificamente: modelador 3D, artista de texturas
3D, animador 3D e assim por diante.” (Beane, 2012).

O desenvolvimento de uma animag¢do em 3D, prossupde um processo prévio(pré-
produgdo), como guido, storybloard, animatic, entre muitas outras fases. Para a fase
da producdo da animagdo, é necessario:

- Layout;

- Research and development (R&D);
- Modeling ;

- Texturing;

- Rigging/setup ;

- Animation;

- 3D visual effects (VFX);

- Lighting/rendering;

(Beane, 2012).

Todas estas fases apresentadas em cima, sdo para o desenvolvimento de uma
animacdo, mas nem todos os projetos sao assim, no caso do desenvolvimento de uma
mascote, apenas é preciso um cenario (se necessario), Modelacao, Rigging (Se a
mascote tiver mais que uma pose), Texturizacao, e por fim iluminagdo e renderizacao.

Tudo o que se pode ver em 3D, tem que ser modelado, um modelo é uma
representacdo geométrica da superficie de um objeto que pode ser manipulado e
visualizado num software de animacao 3D.

Existem muitas técnicas para criar modelos 3D. Podem construidos do zero num
programa de software de animag¢do em 3D, como o Maya da Autodesk, o 3ds Max.

Hoje em dia, existem inimeras pontencialidades tecnoldgicas que permitem a
digitalizacdo de objetos reais de forma a poderem ser visualizados e manipulados
digitalmente em 3D. E possivel esculpir digitalmente objetos como se fossem de
argila em determinadas plataformas digitais como o Mudbox da Autodesk, o ZBrush
da pixologic, o Sculptris da pixologic, etc. Os modelos 3D podem ser criados através
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de um processo especifico, o que significa que a entrada do algoritmo matematico é
usada para criar um padrao 3D organico ou um modelo 3D completo. (Beane, 2012).

“Na fase de texturizacdo, o especialista aplica as texturas propriedades de cor e
superficie aos modelos geométricos. Numa primeira fase, os objectos 3D chegam com
uma textura padrdo, unicamente para se verem as sombras. A partir daqui,o
especialista constroi/pinta a superficie do modelo/objecto de forma, segundo a arte
conceptual, Se o objecto for uma mesa de madeira, por exemplo, o artista de
texturizacdo garantira que a mesa, quando renderizada, pareca com a madeira da
qual seria feita. Ou se o diretor mudar de ideia, como costumam fazer os diretores, e
agora quer que a mesa seja metal, o artista da textura deve fazé-la parecer metal”.
(Beane, 2012).

Figura 7: Exemplo de um cubo, sem e com textura - Do Autor;

A iluminacao numa plataforma digital 3D é semelhante a ilumina¢do do mundo
real de filmes ou fotografias. Existe um vasto tipo de luzes que imitam as luzes no
mundo real - por exemplo, refletores, lampadas e luz solar, etc..

Posteriormente, na configuracdo de todas as luzes, “o artista dividira a cena em
passes de renderizacdo, que sdo partes individuais do processo de renderizacao.
Nessas passagens de renderiza¢do, pode renderizar partes de toda a cena, como
objetos individuais”. (Beane, 2012).

Mascote

Mascote é o0 nome dado a um animal, pessoa ou objeto animado, sendo este
escolhido para representar visualmente ou identificar uma marca, uma empresa ou
evento. Em certos casos, a mascote ndo é necessariamente a marca grafica, mas passa
a ser conhecida como tal devido ao forte carisma junto do publico. Portanto, muitas
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empresas passam a utiliza-la como representante principal em campanhas
publicitarias. (Dicionario InFormal, 2008).

“A estratégia ndo € novidade, mas os personagens continuam com muita for¢a no
mundo da propaganda, conquistam criancas, adultos e tragam lagos de fidelidade
entre uma marca e seus consumidores. Muitas empresas mostram certa resisténcia na
hora criar uma mascote, mas nao percebem que eles podem mudar sua relagdo com
clientes e alavancar suas vendas”. (Mota,2016).

“Um mascote famoso é aquele que ndo sai da nossa cabega, mesmo depois de
muitos anos. E por isso que muitos profissionais de marketing insistem na
importancia de ter uma mascote para sua empresa e para o fortalecimento de sua
marca!” (Mota,2016).

“A importancia de ter uma mascote € tao grande que esse trabalho sempre é feito
pelas agéncias de marketing, gerando resultados incriveis. Veja a seguir quais sao os
beneficios de ter uma mascote associado a empresa”. (Mota, 2016).

2.2 Estudo de Casos:

Para a concretizacao deste projeto, é necessario realizar alguns estudos de casos.
Na realidade o que é um estudo de caso? Podemos dizer que é um método de
pesquisa, onde é necessario investigar mais profundamente um determinado assunto.
Neste projeto, por exemplo, existe uma pesquisa muito geral de animacdes e de
mascotes, mas também é necessario a pesquisa muito mais detalhada de exemplos
reais , o motivo de uma empresa ter uma animag¢do ou mascote, que tipo de animacao
€?, se é 2D ou 3D? as suas cores, em que redes sociais sdo publicadas, entre muitos
outros exemplos. Com este tipo de pesquisa (estudo de caso), é possivel ter uma ideia
muito mais especifica do que esta a ser realizado no mercado atual, as tendéncias e
acima de tudo se esta a resultar, e se o que foi realizado ha algum tempo continua, ou
ndo, a resultar atualmente. Também é possivel ver algumas metodologias e técnicas
usadas pelos estudios.

Um dos grandes problemas é que este tipo de projetos sdo realizados por
estudios, empresas e freelancers, onde muitas das vezes o produto final é mostrado e
publicado tanto pelas empresas que pediram a realizagdo do projeto, como a prépria
empresa ou pessoa que o realizou, também como maneira de promover os seus
trabalhos, mas quase nunca é publicado nenhum tipo de informacao sobre o mesmo.
Como por exemplo, para que tipo de publico alvo foi realizado, que estratégia esta por
detras. Nestas pesquisas, todas estas informacdes serdo retiradas, pelo aluno a partir
de observacdo propria, observacdo essa possibilitada pelas capacidades adquiridas
nas unidades curriculares deste curso.

Apesar da animacdo ser em 2D, e a mascote em 3D, nao quer dizer que toda a

pesquisa siga essa mesma linha. Apesar de a mascote ser em 3D, nem sempre é
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necessario que os estudos de caso pesquisados sejam obrigatoriamente em 3D. No
entanto se a pesquisa incluir o 3 D havera uma melhor no¢do do que esta a acontecer
no mercado, as evolugdes, e, assim é possivel visualizar as diferencas entre as
mascotes de duas dimensdes e de trés dimensdes. A partir desta decisdo é possivel
recolher um maior nimero de informacaées.

2.2.1 Estudo de Casos - Animacdes:
Estudo de Caso - Albert

Albert é uma organizac¢do fundada em 2011, focada em ajudar empresas do ramo
audiovisual a tornarem-se ambientalmente mais sustentaveis. E possivel encontrar
uma seccdo dentro do website Albert: “https://wearealbert.org/about/creative-
energy/” sobre um projeto com o nome de energia criativa. O foco é ajudar as
empresas a resolver os seus problemas ambientais e a reduzir a pegada ecoldgica. De
momento a organizacdo apenas esta a atuar no Reino Unido, mas estdo a comecar a
estudar estratégias para atuar em mais paises.

O ALBERT

Figura 8: Marca Grafica Albert - Fonte: (https://wearealbert.org);

Albert tomou a decisdo da realizacdo de algumas animac¢des, como tal procurou o
estudio “Buff Motion”, para serem parceiros no desenvolvimento dessas mesmas
animacoes.

O projeto era focado em duas Animac¢des com o tema de consciencializacao sobre
mudangas climaticas:

- A primeira delas foi a promog¢ao do Projeto Energia Criativa: desta maneira
as empresas que trabalham no setor podem-se unir para obter a sua energia mais
barata e mais ecoldgica.

- A segunda animacao “Carbono neutro em uma gera¢do”: animagdo que serve
para aumentar a consciencializa¢do sobre a marca e a missao de Albert.

Buff Motion contou todo o processo de desenvolvimento no website
“https://motionographer.com/” (website onde sdao publicados trabalhos na area da
animacao, seus processos criativos e artigos da area).
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Das primeiras tarefas a realizar foi a pesquisa, inicialmente uma pesquisa sobre a
propria organizacao Albert.

Sabe-se que Albert é apoiada pela BAFTA (Academia Britanica de Artes do Cinema
e Televisao), onde é possivel ver a sua marca grafica da pegada de producao
sustentavel no final de alguns programas televisivos.

Todo o processo comegou com uma pesquisa da marca grafica, tipografias, cores
usadas e formas geométricas, algo muito utilizado pela organizagao.

Albert Blue

ALBERT A
ALBERT a
Albert Purple

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz
0123456789
A@LESEHCR % ()"

Albert Green

Figura9: Informacoes da marca grafica Albert - Fonte:
(https://motionographer.com/2020/04/21/what-can-the-screen-industry-do-for-our-planet-
alberts-creative-energy-project-has-a-solution-buff-makes-it-look-easy/);

“0 projeto seguiu um processo bastante padrdo para o estudio: exploragdo de
estilos, desenvolvimento de scripts, storyboard, ilustracdo, animacdo e design de
som”, processo afirmado pelo proéprio estudio.

Como foi o primeiro projeto de animacdo realizado, existiu a possibilidade de
maior criatividade, sem a obrigacdo de seguir um estilo de qualquer outra animacao
ja realizada anteriormente. O estilo escolhido, foi um estilo que completasse a sua
marca. A identidade da marca em si é realmente limpa e geométrica, sustentada por
uma paleta de cores ousadas. Como tal foi desenvolvido um estilo com aparéncia
minimalista, usando um estilo de ilustracdo bastante conceitual que tinha apenas
detalhes suficientes para comunicar as cenas.

A equipa contou com 4 pessoas do grupo interno do estudio Bulff:
- Um diretor criativo, que também é designer e animador;
- Um diretor de estudio;
- Um gerente de projetos;

- Um ilustrador.
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E como eram necessarios um animador e um designer de som, mais duas pessoas
se juntaram a equipa, para assim haver um suporte extra.

Alex, foi o animador escolhido, é possivel ver o seu portfolio online, onde é
possivel encontrar o projeto Albert.

ALBERT

P

Figura 10: Site do Animador Alex - Adaptado de: (http://alexcovella.com/);

Os dois projetos de animacdo tiverem uma producdo de quase 5 meses. Com
algumas pausas pelo meio derivado a outros projetos. Uma das maiores limitagdes
deste projeto foi o or¢amento ser limitado, como tal existiu essa maior demora e
também por a equipa da Albert ser reduzida e ter imensos projetos em andamento.

Duas curiosidades técnicas sobre estes projetos é que a animacgao foi desenvolvida
com uma taxa de 12fps. A empresa afirma que assim era possivel proporcionar uma
sensacao mais natural e organica. A segunda curiosidade é que foram usados alguns
plugins, permitindo assim o desenvolvimento de uma animag¢ao mais rapida. Esse
mesmo plugin tem o nome de “Newton 3”, que permite a alteracdo das propriedades
dos objetos como densidade, atrito, vibracao, velocidade e gravidade.

Ao visualizar as duas animagdes, o que se pode concluir é que as duas sdo muito
idénticas, toda a sua estrutura, cores, movimentos, apenas a sua histéria muda, tendo
assim uma coeréncia perfeita. Em termos sonoros também é possivel ter nogcao de
uma coeréncia nas duas animagdes, onde as duas tém uma voz a explicar, onde todos
os movimentos sdo acompanhados de sons, e, existe uma musica de fundo em ambos,
bem simples, onde quase nao se nota a sua presenga, mas que faz toda a diferenca. A
marca grafica em ambas as animac¢des encontras-se no final da animacao.

E possivel encontrar estas duas animagdes publicadas através de varios autores:
- Albert;
- Esttudio Buff Motion;
- Site do Animador e Ilustrador Alex;

- Site https://motionographer.com/.
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As animacgdes sdo possiveis encontrar em varios lugares, muitos desses lugares
pertencendo as pessoas que desenvolveram a prdpria animagao, também em modo
de divulgacdo do seu proprio trabalho, mas mais importante sdo os meios que a
propria organizacdo usou para divulgar. Como tal é possivel encontrar a animacgao
através do seu website, Facebook, Linkedin, Twitter e Youtube. Em todos esses meios
é possivel encontrar as animacgdes ou ligacdes as mesmas.

02 ) 037 x

Figura 11: Animacoes da Empresa Albert - Adaptado de:
(https://www.youtube.com/user/albertCalc/playlists);

Estudo de Caso - Wigroup

Wigroup é uma empresa de tecnologia que desenvolve software para o comércio
movel, fundada em 2007. O CEO (Chief Executive Officer) do WiGroup, Bevan
Ducasse, foi responséavel pelo primeiro pagamento mével da Africa vinculado a um
cartao de crédito. Atualmente pode-se encontrar Wigroup em 8 locais, espalhados
pelo mundo. Com produtos inovadores, projetados para simplificar e melhorar a
maneira como o mundo realiza as suas transacdes.

wigroup |b-

Figura 12: Marca grafica Wigroup - Fonte: (https://www.wigroupinternational.com/);

Este estudo de caso, é relacionado com trés animac¢des da empresa Wigroup, onde
estabeleceu uma parceria com MakeReign, (estiudio que desenvolve design digital),
para o desenvolvimento de produtos diferenciados e uma nova experiéncia web. No
meio de todos os projetos a realizar para a empresa, existiu a necessidade da criacao
de algumas animacgdes, foi ai que MakeReign procurou ajuda junto do estiudio Makers
Company, para ajudar a criar ilustracdes e imagens para os trés videos de animacao.
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Os dois estiudios em conjunto, desenvolveram entdo uma estratégia para o
desenvolvimento de projeto, onde foi necessario: pesquisa; desenvolvimento de um
conceito; storyboard; exploracao de um estilo; ilustragdes, e, por fim animacao.

Make Reign, no seu portfolio online, afirma que tudo come¢ou com uma imensa
quantidade de conceituacdo. Explorando varias técnicas de execucdo, antes de
comecar a fazer animacdo. O desafio dos videos era criar uma direcdo de estilo que
tivesse longevidade e que pudesse ser usada a partir de qualquer video adicional do
produto. O estilo necessario para posicionar Wigroup como um participante global e
se tornar essencialmente algo reconhecivel, para clientes, como pertencentes a marca.
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Figura 13: Estudos da animacdo Wigroup realizados pelo estidio MakeReign - Fonte:
(https://www.makereign.com/work/1/wigroup);

Em seguida, foram realizados storyboards, e essencialmente os wireframes das
animacoes. Eles serviram como um guia visual importante para ilustradores e
animadores, principalmente neste projeto onde existiu a participacdo de diferentes
estudios.

Figura 14: Esbocos da animacao Wigroup- Fonte:
(https://www.makereign.com/work/1/wigroup);
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Foi importante a escolha de um estilo que falasse bem com a marca, antes de
avancar com as execucoes ilustrativas, explorando alguns estilos. Assim foram
analisados estilos de caracteres diferentes, bem como o ambiente circundante e seus
elementos.

E22A

Figura 15: Estudos do estilo da animacao Wigroup - Fonte:
(https://www.makereign.com/work/1/wigroup);

Apés terem tudo definido, os estudios realizaram entdo as ilustra¢des definitivas,
onde nao fossem muito ocupadas e perturbadoras, mas que fossem simples, garantido
sempre a atencao de quem fosse visualizar.
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Figura 16: Ilutracoes da animacao Wigroup Fonte:
(https://www.makereign.com/work/1/wigroup);

Por fim a animacdo, onde houve uma mistura de técnicas, permitindo movimentos
fluidos e transi¢des suaves entre cenas.

Todo este desenvolvimento deu origem a trés videos, cada um com a sua historia,
mas todos com as mesmas carateristicas. Em todos eles existe voz, sons e musica.
Todos terminam com a marca grafica Wigroup. Em termos de cor da animacao sao
exatamente as cores da marca grafica e dos restantes elementos da empresa, como
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por exemplo o website, havendo assim uma coeréncia entre todos os elementos da
empresa.

E possivel encontrar a empresa em termos digitais, pelo seu website, Facebook,
Twitter, Instagram e no Youtube, mas apenas é possivel encontrar as animag¢des no
Youtube e Facebook, onde no Youtube é possivel ver a coeréncia das trés animacoes
em termos de estilo e cores.

Carregamentos » REPRODUZIR TODOS

¢ °

o |
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|

mCommerce Under 1 Hour mCommerce Order Ahead wiGroup Loyalty & Reward v
Delivery product Product Products 3
281 visualizagoes * Ha 2 anos 364 visualizagoes * Ha 2 anos 18 mil visualizagoes * F

Ha 2 anos

Figura 17: Animacdes da Empresa Wigroup: Adaptado de: (Animacdes da Empresa Albert:
Adaptado: (https://www.youtube.com/channel/UCyBLVQLPMgW37T7Z0040xug);

E possivel visualizar na imagem referida em cima, que as animagdes ja tém dois
anos, mas que o seu estilo continua a ser algo que é possivel ver hoje, o que confirma
que a estratégia foi um sucesso, ao fazer umas animacdes que se prologassem no
tempo.

Estudo de Caso - Deco Proteste

Deco, é uma associagdo portuguesa, independente e sem fins lucrativos, criada em
1974, que defende os consumidores portugueses.

A Deco Proteste teve a sua primeira edigdo em 1978, onde o objetivo é garantir a
todos os consumidores o acesso a informacgao, para assim o consumidor realizar uma
melhor escolha de compra, com qualidade. Sdo tratados assuntos como educacao,
justica, saude, seguranga, entre outros. Com isto a Deco pretende contribuir para uns
consumidores mais informados, participativos e exigentes.
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@DECO [{{*h13})]

DEFESA DO CONSUMIDOR

Figura 18: Marca Grafica Deco Proteste - Fonte: (https://www.deco.proteste.pt/);

Os seus valores estdo sempre ligados a independéncia, credibilidade e
proximidade. Todas as receitas vém dos subscritores, e ao mesmo tempo €
reinvestida em prol dos consumidores através da expansao dos servicos. Apresenta
profissionalismo das equipas e métodos comprovados, e acima de tudo qualidade no
trabalho desenvolvido, sempre com uma resposta as necessidades dos consumidores.

Em 1999 a Deco realiza o lancamento do seu portal, onde a partir desse ano, é
necessaria a criacao de conteudos digitais, com certeza que esses conteuidos, nao sao
o que estamos habituados hoje em dia, mas que na altura era uma enorme evolugao.

7 ’

Hoje em dia é possivel ver nos seus portais imensas publica¢cdes diarias, e o
mesmo se pode visualizar nas suas redes sociais. Em muitas dessas publicagdes, é
possivel ver algumas animagdes, como tal para este caso de estudo, foi escolhida uma.
A escolha recai numa anima¢do com caracter informativo e explicativo, mais
propriamente em estilo de infografico, publicada no més de abril de 2020, algo
relativamente recente, e com um tema atual. A animag¢do tem como titulo “Como
limpar a casa em tempo de coronavirus”, é possivel encontrar esta animacdo em trés
locais, tais como no Youtube da Deco Proteste, na sua rede social Facebook, e por fim
no Instagram.

Pela pesquisa realizada, estes foram os trés locais em que a animacao foi
encontrada, nos trés locais a animacao foi sempre a mesma, apenas no Instagram o
formato é diferente, mas mantendo sempre a coeréncia.

O motivo da escolha desta animacao para ser um estudo de caso é bem simples,
em primeiro lugar é uma animacao explicativa, tal e qual como o projeto a
desenvolver.

Com a visualizacao de algumas das animag¢des da Deco Proteste, é possivel tirar
algumas conclusdes, em todas elas a animag¢do comeca com a entrada da marca
grafica, em publica¢gdes mais recentes (3 - 4 publicagdes de animagdes no Youtube), as
animacoOes todas elas mantém uma coeréncia entre cores e estilo, mas depois de
algumas animacgdes a coeréncia deixa de existir. Em termos sonoros, a variacdo é
imensa, algumas das animac¢des tem o uso de voz e outras apenas uma musica, onde a
explicacdo da animac¢do é mais com o uso tipografico.

Em relacdo a animacao escolhida, a coeréncia € igual as das ultimas publicac¢des,
onde a marca grafica entra de inicio, e entdo depois a animac¢ao, animag¢do com uma
ilustracdo simples, mas onde é associado de imediato o que é representado. Em
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termos de cores, cores bastante diretas e sem nenhum degradé. Também é possivel
visualizar elementos tipograficos ao longo da animacao, ja que a mesma ndo tem voz,
nem efeitos sonoros, apenas uma musica de fundo. Existe um enorme uso de
transicdes, e em termos de animacao os objetos, sdo apenas estaticas, onde muito
raramente tém movimento.

Lave a loica a mao

ou na maquina,

usando agua quente

e detergente =

> » o) 130/226

Como limpar a casa em tempo de coronavirus

Figura 19: Animacao Deco Proteste - Adaptado:
(https://www.youtube.com/watch?v=gZvumFz4fQs&t=75s);

Em termos das plataformas utilizadas ja foram, ao longo da pesquisa, sendo
referidas, mas para relembrar, podemos encontrar as publicagdes em varios formatos
e plataformas, tais como Youtube, Facebook e Instagram.

Estudo de Caso - BPI

O BPI (Banco Portugués de Investimento), é uma instituicdo financeira ou
simplificando, como o préprio nome diz, é um banco.

A origem do BPI data de 1981 com a criacao da SPI - Sociedade Portuguesa de
Investimentos, mas em 1985, a SPI, transformou-se e deu origem ao BPI.

O banco atua principalmente em Portugal, Espanha, Angola e Mogambique, onde o
grupo de bancos, possui mais de 1,4 milhdes de clientes. (pessoas, empresas e
instituicoes).

m B Pl Grupo )& CaixaBank

Figura 20: Marca Grafica Banco BPI - Fonte: (https://www.bancobpi.pt/);
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E possivel encontrar o banco BPI online através do seu website e aplicagio e
também através do seu facebook, twitter, linkedin, instagram e youtube. Com isto
podemos afirmar que é uma instituicio que contém bastante conteudo digital.
(Imagens, videos e animacgoes).

No caso da animag¢do do banco BPI, encontra-se publicada no youtube do banco,
com o nome de:” Contacto com Gestor”, publicada em margo de 2020. E uma
animacdo informativa, que comunica que é possivel falar com o assessor financeiro
através do website (BPI Net), e da aplicagdo (BPI App), onde é possivel trocarem
mensagens, ficheiros e autorizar operagdes. Outra coisa que na animacao é possivel
visualizar é que junto com a animacdo, existe ainda mais um reforco com algumas
palavras chave. Um dos exemplos sdo as palavras (Simples, Rapido e Seguro), onde
assim é possivel dar uma confianga extra a quem ira utilizar o website/aplicacao. Por
fim terminamos com a marca grafica.

L3BPI

0 MEU BANCO SEMPRE COMIGO.

» > o 040/042 < ] ] £ i

Contacto com Gestor

2457 visualizagdes + 18/03/2020 022 &2 A PARTILHAR GUARDAR  «++

Figura 21: Animacao Banco BPI - Adaptado: (https://www.youtube.com/watch?v=4rCGBqfvJRg);

Outra constatacao é que, apesar de ser uma animacdo, é bastante realista e
minimalista, mas que acima de tudo é possivel a qualquer momento da animacgao
saber a quem ela pertence, acima de tudo pelas cores, serem sempre as cores do
banco, e a marca grafica estar quase sempre presente. Nao existe qualquer voz nesta
animacdo, apenas uma musica e pequenos sons que acompanham os movimentos.

O Youtube, Facebook e website, foram os meios de comunicag¢do escolhidos para a
publicacdo da animacao.
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Figura 22: Animacao no website do Banco BPI -
Adaptado: (https://www.bancobpi.pt/particulares/contacto-com-o-gestor);

Relativamente ao Instagram a anima¢do ndo foi publicada, mas existiu uma
estratégia de fazer uma publicacdo relativamente ao assunto, onde os bancos
estariam de portas fechadas, mas que era possivel realizar a maioria das operagoes
através do BPI Net e do BPI App.

Em todas as publica¢des existe coeréncia, a animagdo tem um unico formato, onde
inicialmente foi publicada no youtube, e posteriormente no facebook e no website,
com ligacdo ao youtube.

Nao foi possivel encontrar a empresa responsavel pela realizacdo da animacao.

Estudo de Caso - Solarig

A Solarig é uma empresa multinacional de energias renovaveis, com producdo de
energia que utiliza recursos fotovoltaicos. Criada em 2005, desenvolve tanto
instalagdes em solo, como em telhado. E possivel encontrar a empresa Solarig em
mais de 15 paises. O principal objetivo é contribuir para um projeto de
sustentabilidade da sociedade a partir da rapida implantacdo de energia solar
renovavel, mantendo um compromisso de qualidade, ambiental, seguranca e saude
em todos os ambientes de trabalho.

Solmlg

Figura 23: Marca Grafica Solarig - Fonte: (https://solarig.com/);
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Apesar de ser uma empresa multinacional, considero que ndo tenha coeréncia nos
seus meios digitais, nem no seu contetdo. Apesar de ter um site geral, todo o resto é
separado, cada pais tem as suas redes sociais, em alguns nem se consegue encontrar
informacdes online.

Enquanto foram realizadas as pesquisas para os estudos de caso, a seguinte
animacdo, nao foi encontrada através da empresa Solarig, mas sim através da
empresa que desenvolveu a animagdo, empresa essa com o nome de Operary.

Operary, é um estudio espanhol, situado em Madrid, com apenas 6 anos, e que tem
como principal objetivo transmitir sua mensagem de maneira clara, profissional e
atraente, através da producao de videos animados personalizados e de qualidade. A
equipa da Operary é constituida apenas por quatro pessoas, entre elas animadores,
ilustradores e um especialista em p6s-producao.

Infelizmente a animac¢do nao foi encontrada em nenhuma plataforma digital da
empresa, talvez pela grande falta de coeréncia que a empresa tem, por nunca ter sido
implementada ou mesmo por ser algo interno.

OPERRRY Estilos de video v Videos personalizados Portfolio

ve making videos

\\w&x N\

i Hnmn i \\\\‘
e Nk N\

Figura 24: Animacao Solarig - Adaptado: (https://www.operary.es/portfolio-videos/solarig/);

Mas mesmo assim decidiu-se colocar esta animag¢do por ser um estudo de caso,
porque é possivel visualiza-la através do estudio que a realizou. Mas também porque
na nossa opinido, todas as fases anteriores a sua publicacdo sao importantes, as suas
metodologias, todos os processos de criacao, estilos, etc. Porque tudo é relevante e
ajuda na criacao das animac¢des desde a ideia ao produto final.

As seguintes termos foram apresentados pelo estudio Operary, no seu website:
Processo de criacao do estudio Operary:
1 - Ideia;

2 - Guido;
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3 - Graficos e Storyboard;
4 - Som e Animacao;

5 - Entrega do projeto.

1 - Ideia: Antes de iniciar o projeto, analisamos todas as informacdes em
profundidade, para aprender mais sobre o seu negdcio e alcangar os objetivos que
vocé esta procurando.

2 - Guido: Vamos trabalhar! Com base nas informacgdes recolhidas e em suas
instrugoes, escrevemos o guido para a narra¢ao.

3 - Storyboard: Depois que o guido é aprovado, projetamos o storyboard de
acordo com suas instrucoes. Depois de aceito, enviamos um storyboard para que vocé
tenha uma ideia de como sera o resultado final do video.

4 - Som e Animacao: Depois que o storyboard é aprovado, comegamos com a parte
mais engracada: damos vida as suas ideias! Adicionamos a narracdo, a musica, os
efeitos sonoros ... e, claro, as animacgdes.

5 - Entrega do projeto: Depois que o rascunho completo é aprovado, entregamos o
resultado final em diferentes formatos (Full HD - MP4). Agora vocé pode apreciar seu
video com a mais alta qualidade em qualquer dispositivo.

Em termos da animacao, é considerada uma animac¢do corporativa, onde mostra
um pouco da empresa Solarig, a sua missao, visao, entre outros aspetos.

Apesar da animacgdo ndo ter sido encontrada em nenhuma plataforma da empresa,
podemos constatar que as suas cores correspondem a marca grafica da empresa. O
estilo foi considerado pelo estidio como um estilo de anima¢do em linha. Em termos
sonoros, é possivel ver que contém: voz, musica e efeitos sonoros. Em relacdo a marca
grafica, é possivel encontra-la trés vezes: ao inicio, durante animacgao e, no final.
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2.2.2 Estudo de Casos - Mascotes:
Estudo de Caso - Outsystems, Neo

Outsystems, é uma empresa de desenvolvimento de software, fundada em 2001
em Lisboa, mas atualmente tem a sua sede nos Estados Unidos, mas com escritdrios
em onze paises. De acordo com o site oficial, Outsystems conta com 1150 funcionarios
globais, e uma enorme parceria com outras empresas.

Em setembro de 2017, no NextStep Lisbon (Evento de Inova¢do Tecnologica e
Empresarial, que em 2019 contou com mais de 5000 participantes), foi revelada a
nova mascote da comunidade Outsystems.

|

;é

}
9
10/

Se W g,

[ |

-

Figura 25: Mascote Neo- Fonte: (https://www.outsystems.com/mascot/);

De seu nome “Neo”, a mascote foi concebida com o intuito de trazer um pouco de
cor a comunidade Outsystems, como um icone que represente todos os
desenvolvedores (criativos) da empresa, tudo o que eles sao capazes de fazer e o que
eles defendem.

Logo a partida, podemos concluir, que “Neo” é uma mascote interna, desta
empresa.

Historia: existem semelhancas entre os desenvolvedores da Outsystems e os
astronautas como, Golden Cooper (astronauta norte-americano e o mais jovem
integrante do grupo de setes pilotos selecionados para o projeto Mercury). Os
desenvolvedores da Outsystems, precisam de trabalhar numa atmosfera onde tudo é
rapido, quando € iniciado um projeto, quase que € iniciado um modo “alta
velocidade”. Por curiosidade os desenvolvedores da comunidade Outsystems,
conseguem concluir até quatro projetos complexos por ano, muito devido a
tecnologia da sua plataforma, onde os desenvolvedores tradicionais, apenas
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conseguem o desenvolvimento de um projeto. Assim se pode ver a ligacdo aos
astronautas, ambos sdo ageis, capazes de pensar rapido e de se mover ainda mais
rapido. (Outsystems).

Muitas das vezes é impossivel ter acesso ao desenvolvimento de qualquer projeto
interno, mas neste caso toda a historia e desenvolvimento, foi publicado no site
oficial, como tal na seguinte imagem é possivel visualizar como este projeto comecou,
logo apos a ideia de ser a mascote em forma de astronauta, e havendo ja toda uma
historia por tras, foi dado inicio aos esbocgos.

Figura 26: Esbocos da mascote Neo - Fonte: (https://www.outsystems.com/mascot/);

Apés todos os esbogos realizados, foi possivel ver todo o processo de
desenvolvimento desta mascote, passando dos esbogos até um produto final,
passando por todas as fases intermédias, todo este processo teve a duracao de quatro
meses.

Com toda a evolugdo é possivel ver, uma passagem de uma mascote de duas
dimensodes, para uma mascote com um enfeito tridimensional.

Final
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Figura 27: Evolucao da mascote Neo - Fonte: (https://www.outsystems.com/mascot/);

Em todo este processo, podemos ver que tudo foi pensado ao detalhe, por esse
mesmo motivo foi decidido escolher esta mascote como um excelente exemplo para
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um estudo de caso, mesmo sendo um exemplo de 2017, é uma mascote atualizada e
que ainda hoje faz parte da comunidade da empresa Outsystems.

Para se ter uma melhor ideia de como tudo foi pensado ao pormenor, os designers
que deram vida a esta mascote, chegaram ao ponto de lhe dar varias expressoes, para
poder ajudar a fornecer um simbolo identificavel a comunidade.

Figura 28: Expressoes faciais da mascote Neo - Fonte:( https://www.outsystems.com/blog/the-
story-of-our-mascot.html);

7

As conclusbes que se podem tirar desta mascote, é que é um tipo de mascote
interna da empresa, que foi desenvolvida a pensar em todos os seus funcionarios, e
acima de tudo concebida a partir de uma forte estratégia, com ligacdes entre os dois
mundos, os astronautas e os desenvolvedores da Outsystems.

Sem grande pesquisa, apenas com a observacdo é possivel ligar as suas cores, as
cores da propria empresa, tendo em termos de design coeréncia a 100%, entre
mascote, marca grafica, cores do website e plataforma.

outsystems

Figura 29: Marca Grafica Outsystems - Fonte: (https://www.outsystems.com/blog/);

E possivel encontrar a sua aplicacdo em conteidos como o Facebook, Instagram,
em formato de video como no Youtube, autocolantes, puzzles, em t-shirts ou mesmo
em peluche.
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Figura 30: Aplicacées da mascote Neo - Adaptado: (Redes sociais Outsystems);

Caso de Estudo - Visme, Visme

Visme é uma ferramenta de design online, fundada em 2013. O seu foco € ajudar a
criar historias visuais poderosas na forma de apresentacoes, infograficos e outros
conteudos visuais. Todo o conteudo € criado diretamente a partir do seu website, e
pode ser usado facilmente em redes sociais, incorporado em websites, blogs e até
descarregado para uso off-line.

FEvisme

Figura 31: Marca Grafica Visme - Fonte: (https://visme.co/blog/);

A equipa é constituida por designers e engenheiros, tem como visao trazer o poder
da comunicagao visual para todos.

Em fevereiro de 2020, foi lancada “Visme Unleashed”, das maiores atualiza¢cdes da
plataforma da empresa até ao momento, como tal a equipa decidiu que com esta
grande atualizac¢do, era merecida uma mascote.

A mascote é apelidada de Visme, o mesmo nome que a empresa / plataforma. Para
o seu desenvolvimento, quase em forma de briefing, era necessario que a mascote
tivesse emo¢des humanas, mas ao mesmo tempo ndo ser uma mascote humana, ter
superpoderes, mas nao se sentir fora deste mundo.

O seu desenvolvimento contou com uma equipa de quatro pessoas, divididas por
diferentes partes do globo, e demorou mais de seis meses a desenvolver. Ndao apenas
no desenvolvimento da mascote, mas também numa anima¢do para acompanhar a
mascote.
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Para o desenvolvimento da mascote, a equipa de Visme, comegou com uma
pesquisa de outras empresas digitais, pesquisa essa para dar um maior leque de
informacdo sobre o assunto e acima de tudo imaginacao. O CEO da empresa afirma
que também existiu uma presenca na cultura popular, onde existiu uma pesquisa
sobre desenhos animados como “Pindquio”, “Buzz Lightyear”, etc. Em segundo lugar

foram iniciados os primeiros esbocos e ilustracoes em 2D.

Figura 32: Esbocos da mascote Visme - Fonte: (https://visme.co/blog/brand-mascot/);

Logo nos primeiros esbocos, é possivel ver algumas caracteristicas da marca
grafica, como a forma do cabelo, as suas cores e um pormenor do olho, realizado com
um pormenor da marca grafica.

Em terceiro lugar existiu uma passagem das ilustragdes em 2D, para o modelo em
3D.
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Figura 33: Esbocos de detalhes da mascote Visme - Fonte: (https://visme.co/blog/brand-
mascot/);

44



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

O programa usado para a realizagdo da modelacdo foi o “Blender”, nesta fase a
equipa de design ndo sentiu a necessidade de muitos detalhes, porque eram
necessarios testes de animacao em primeiro lugar.

Durante os testes de animacao, existiu a necessidade da passagem de pernas, para
o uso de rodas e foguetes. A equipa percebeu que a mascote, tendo pernas, limitava
as possibilidades de um movimento agil.
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Figura 34: Alteracdes na estrutura da mascote Visme - Fonte: (https://visme.co/blog/brand-
mascot/);

No ponto de vista da empresa esta mudanca foi crucial no melhoramento da
mascote, estas alteracdes permitiriam que a mascote se movimentasse em qualquer
direcdo. Foram também adicionadas juntas magnéticas para os bracos e cintura. Em
relacdo & cabeca, ela ja estava flutuando acima do tronco desde o inicio. Foram
realizados muitos testes de ida e volta para ver como o novo corpo poderia se mover
e interagir com outros elementos, pessoas e ambiente. Foi necessario comecar a
incluir expressoes faciais e dar a mascote alguns detalhes finais. Detalhes esses muito
importantes para que a personalidade da mascote aparecesse.

Colored Pedals VIS
Represent design Short for
and creativity Visualizations
FSEVISMe
Iris ME
Represents Individual
data visualization (Me, You)

Figura 35: Conceito da mascote Visme - Fonte: (https://medium.muz.li/meet-vismes-animated-
mascot-and-see-how-it-personifies-the-brand-e9f6762f7a4a);
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O CEO da empresa, sempre envolvido no projeto da mascote, ndo queria que esta
apenas se movimentasse com agilidade, mas que também se divertisse, tivesse gestos
intrigantes e interacoes especiais.

N3ao se ficou por aqui, para que esta mascote fosse divulgada, seria incluida numa
animacdo, onde existiu todo o processo para a mesma, principalmente a criagdo de
um ambiente que se enquadrasse. Nesse mesmo video explicativo, desenvolvido em
animacao, o principal objetivo era apresentar a mascote e a marca como uma ideia
perfeita. Esta mascote foi desenvolvida ndo apenas para representar a marca, mas
para ser a marca, é por esse mesmo motivo que o ambiente também foi uma peca
essencial.

Em relagdo ao ambiente ndo é possivel ver o horizonte, em qualquer ponta que a
acdo ocorre. Nas palavras do CEO: “Assim como nossas mentes criativas precisam de
espaco para voar, Visme também. Foi assim que, com esse vasto espaco em branco,
visualizamos as infinitas possibilidades de criagdo visual com o Visme”.

Em relacdo ao futuro da marca, também ja existem propostas, tais como:
ilustracdo de novos ambientes, ser incluido em videos curtos, andncios, maior
interacdo no website e muito mais.

E possivel encontrar esta empresa através do seu Website, Pinterest, Twitter,
Linkedin, Facebbok e Youtube. Na maioria das vezes, a mascote é encontrada em
forma de video, exceto no Instagram onde pela pesquisa realizada ndao houve
qualquer presenca da mascote. Na seguinte imagem é possivel visualizar o resultado
da mascote final, imagem essa pertencente a publicacdo do Youtube, onde € possivel
visualizar toda a animacao sobre a mascote.
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Figura 36: Animacao da mascote Vimeo - Adaptado:
(https://www.youtube.com/watch?v=SWk1JrpLiOs);
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Estudo de Caso - Kellogg's, Tony the Tiger

Em relacdo a este estudo de caso, foi escolhido principalmente pela sua evolugao
ao longo dos anos, pertence a empresa Kellogg’s, uma empresa multinacional
americana, produtora de cereais. Na grande variedade de produtos disponibilizados
pela empresa, vamos focar-nos nos cereais de milho doce “frosties”, que é onde

podemos encontrar a sua mascote, o famoso tigre “Tony the Tiger”.

Frosties, sdo cereais de milho tostados e acucarados, normalmente consumidos ao
pequeno almoco.

Tudo comegou em 1952, com quatro animais diferentes, um elefante, um gnu,
canguru e entdo o tigre.

Figura 37: Exemplo de Embalagem Kellogg s - Fonte: (http://www.kellogghistory.com/);

Em 1952, Tony o Tiger venceu um concurso, com os restantes animais, onde se
tornou oficialmente na mascote dos cereais frosties.
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Figura 38: Primeira embalagem com a mascote Tony - Fonte:
(http://www.kellogghistory.com/);
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Todo o seu design era realizado quase em forma caricatural, onde um lenco
vermelho ao seu pescogo era o elemento que mais se destacava, também é possivel,
em certas imagens, visualizar o seu nome Tony.

Durante os varios anos existiu uma tentativa da marca de incluir novas
personagens, principalmente nos seus anuncios, tais como uma esposa, um filho, com
o nome de Tony Jr., mae, entre outros, onde entre entradas e saidas, Tony, foi o Unico
a ficar até aos dias de hoje.

Um dos grandes segredos desta mascote é toda a estratégia de comunicacao que
esta por tras dela. Tony é um tigre, sempre com uma estrutura corporal forte, e ligado
ao desporto, onde incentiva todos a praticar desporto, acima de tudo as criangas.

Em 1970, foi quando Tony comegou a ganhar tracos mais “humanos” e até recebeu
uma nacionalidade, Italo - Americana (americanos com ascendéncia italiana).

Tudo isto contribui para que exista uma ligacdo mais forte entre a mascote e o
publico alvo.

Desde o seu aparecimento até aos dias de hoje, ouve uma evolucdo em termos de
design da mascote, principalmente na sua estrutura. Nem sempre teve uma estrutura
forte, quando tudo comecou era um simples tigre, mas com a evolug¢do na sociedade
alterou-se. A uma dada altura, quando a mascote é associada ao desporto e tenta
transmitir que tudo é possivel, isto para incentivar as criancas a pratica de desporto e
ao consumo dos cereais, porque com isso terdo energia suficiente para a pratica do
mesmo, também a sua estrutura teria que mudar, nenhuma crian¢a ira querer
consumir uns cereais que transmitem que tudo é possivel, e que depois no seu design
apresenta uma mascote fraca em termos corporais. Um dos elementos que ao longo
dos anos sempre fez parte, foi o seu lengo vermelho.

Figura  39: Exemplo da mascote Tony de 2D para 3D - Fonte:
(https://www.frostedflakes.com/en_US/tony-the-tiger.html);
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Nado é facil encontrar diretamente uma estratégia criada para a mascote, mas
indiretamente € possivel retirar algumas conclusdes, uma delas é que a voz que faz de
Tony nos anuncios de televisdo, principalmente nos Estados Unidos da América, sao
sempre atores conhecidos, o que pode criar uma ligacdo forte com o publico. Outra
conclusdo que é possivel retirar, é que a mascote Tony, sempre incentiva as criancas a
pratica de desporto, e que tudo é possivel. Num dos antncios, recentemente, pode
mesmo ver-se Tony a apoiar e incentivar uma crianca com necessidades especiais ao
ir ao skate park e descer uma rampa. Isto ajudara, com certeza, o publico a criar uma
forte ligagdo com a mascote, com as causas que ele defende, indiretamente, sem
ninguém afirmar nada podemos comegar a ver valores, algo humano numa mascote,
aqui ja como uma personagem. Com este tipo de ac¢des, vai haver uma forte ligagdo a
mesma, as pessoas vdo comecar a olhar de maneira diferente, e, talvez na escolha de
uns cereais num supermercado, muitas delas possam a escolher estes cereais, por
saberem que ela defende causas.

Figura 40: Causas da mascote Tony -
Adaptado: (https://www.youtube.com/watch?v=Z5seddaBYE8);

Em 2017 a empresa framestore, (empresa americana que desenvolve produtos
audiovisuais, sobretudo no setor publicitario), desenvolveu pela primeira vez a
mascote Tony em 3D, dito pela propria empresa, representou um desafio real, na
necessidade de levar um personagem 2D muito bem estabelecido e muito amado e
traduzir os muitos anos de histéria para um ambiente mais moderno. O
resultado? Nada menos que 'grrreat!' (framestore).

Em termos de design um dos objetivos que a empresa enfrentou foi a criacdo da
mascote e do cenario tridimensional, mas que toda a silhueta do Tony, conseguisse
ser mantida em duas dimensdes. Um dos maiores desafios foi o seu pelo, onde ai sim
se pode ver a maior evolucdo. Com isto tudo € possivel ver a mesma mascote, mas
com um ar muito mais mcontemporaneo.

Algumas conclusdes que também se podem tirar, é que neste caso em termos de
cor, a mascote a primeira vista ndo tem nada a ver com a marca grafica da empresa,
mas algo que podemos ver é que a mascote Tony o Tigre, sempre usa consigo um
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lenco de cor vermelha, e esse sim é da cor da marca grafica. Oficialmente ndo existe
nada que o diga, mas é uma ligagdo muito possivel.

Aelloggs

Figura 41: Marca Grafica Kellogg s - Fonte: (https://www.kelloggs.pt/pt_PT/home.html);

Relativamente as aplicagdes desta mascote, por ser uma marca internacional, é
possivel encontra-la por todo o lado, acima de tudo nas embalagens de cereais frosties,
(existe uma mudanca de nome conforme o pais), antncios em televisdo, canecas. Na
realidade é uma mascote que se pode encontrar em quase tudo.

2.3 Outras Pesquisas (Animacées, Mascotes e Estudios):

Existiu uma pesquisa complementar em termos de animac¢des e mascotes, para se
ter uma ideia mais generalizada do que se tem andado a desenvolver. Assim também
é possivel ver certos aspetos importantes encontrados em algumas animag¢des, mas
infelizmente ndo existem informagdes suficientes para poder entrar num estudo de
caso. Também é a oportunidade de falar sobre os estudios, freelancers ou mesmo
empresas, para ser possivel ver as suas metodologias e formas de trabalho.

Estudio Pikwhip - Empresa Skoiy

O estudio “Pikwhip” é especializado em motion graphics, visual effects e 3D. Tém
no seu portfolio alguns exemplos que se enquadram neste projeto. Um deles foi a
realiza¢do de quatro animag¢des em motion graphics para o cliente Skoiy.

O ponto mais interessente nesta pesquisa é que no website do estudio é possivel
encontrar o briefing e a solu¢do, dando a conhecer um pouco da estratégia que
existiu. E possivel assim adquirir possiveis referéncias que se poderdo usar neste
projeto.

Briefing: Produzir um video animado que explique os diferentes beneficios da
nova plataforma de gestdo e arquivo de video “Skoiy Archive”.
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Solucao: Para a apresentacdo deste video explicativo, foram realizadas ilustragoes
flat e em outline para criar um mood s6brio e manter uma estética perfeitamente
integrada com a identidade visual do Skoiy Archive. Assim, utilizamos a paleta
cromatica da marca, bem como varios elementos graficos que ja tinham sido
utilizados em comunicagdes anteriores. A animacdo foi desenhada com o intuito de
conferir um look mais dinamico e agil ao video, reforcando desta forma a ideia de que
a plataforma é bastante rapida e intuitiva. (Palavras do préprio estudio).

Skoiy Archive
skoiy
st @
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Figura 42: Animacao Skoiy - Adaptado: (https://www.pikwhip.com/pt/p/skoiy-archive/);

Outros aspetos que se notam é que as quatro animac¢des tém uma média de 1
minuto cada uma, dando assim mais uma estatistica importante para este tipo de
projetos, com a sua resolucdao em Full HD.

Freelancer Alexander Tumanov - Empresa Ahrefs

O Freelancer Alexander Tumanov realizou as animacdes e ilustracdes da animacgao
para a empresa Ahrefs, enquanto o estiudio de dudio, Daruma Audio desenvolveu todo
0 som.

O destaque neste exemplo sdo as suas ilustragdes simples, mas com cores
bastantes chamativas, apesar de ndo terem ligacdo a marca grafica, nem a outros
elementos encontrados. Em termos de animacao, as transi¢cdes sdao bastantes fluidas
dando um toque agradavel a quem esta a visualizar. Também é possivel ver alguns
fundamentos da animacao aplicados na animagdo, como antecipacao.
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Figura 43: Animacao Ahrefs - Adaptado: (https://vimeo.com/165770931);

Empresa VFX Videos - Empresa Nuvme

O destaque nesta animag¢do sdo as suas cores, onde quase toda a animagdo é
realizada praticamente com as cores da empresa, apenas em alguns apontamentos
sdo usadas outras cores, para haver o seu destaque.

MAIS VIDEOS

Figura 44: Animacao Nuvme - Adaptado: (https://vfxvideos.com.br/portfolio/produtora-video-
animacao-2d-nuvme/);

Freelancer Rafael Varona - Google

Nesta animacdo de um infografico desenvolvida por Rafael Varona, para a Google,
é possivel ver todas as cores da empresa (azul, vermelho, amarelo e verde) o
pormenor € que as cores, tétm uma pequena mudanca, mudanca essa ao estilo de
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Rafael Varona, isto é, algo que se pode ver em muitos trabalhos, principalmente de
freelancers, onde as vezes as cores ou estilo ndo sao 100 % iguais as da empresa, por
terem um toque especial do estilo de quem as realiza. Mas neste caso toda a estrutura
estd presente, apenas existe uma pequena mudanga no tom da cor.

Figura 45: Animacao Google - Fonte: (https://www.behance.net/gallery/60686353/Google-
Cloud);

Estiadio Maaambo - Empresa SM

Maaambo, em parceria com o estidio The Wook, desenvolveram uma animacgao
para a empresa SM, uma editora espanhola, para a produ¢do de um pequeno video
para mostrar a sua nova marca e identidade.

O papel do estudio The Wook, era criar um estilo grafico unico, com texturas
parecidas com as impressas, lembrando livros e educac¢do, colaboracao e novas
tecnologias. A marca grafica foi animada usando uma faixa mobius para honrar a ideia
original por tras da nova identidade.

Figura 46: Estudos da animacdao SM - Fonte: (http://www.maaambo.com/work/sm-brand-
teaser/);
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O verdadeiro interesse desta animacao € o seu estilo com padrdes, como é possivel
visualizar na imagem em cima. Em termos de cores, também existiu uma 6tima
estratégia, pegando nas cores corporativas da empresa, e aplicando as suas cores
primarias e secundarias, como é possivel ver na seguinte imagem.

CORPORATE ‘ '
CoLons I
| BN B B

PRIMARY

COMBINATIONS ***** / / X

SECONDARY

=1 , VAW

Figura 47: Estudos de cores da animacao SM - Fonte: (http://www.maaambo.com/work/sm-
brand-teaser/);

Toda esta combinacdo de tramas, cores deu um estilo Unico a esta animacao.

Figura 48: Resultado da animacao SM, com as texturas e cores - Fonte:(
http://www.maaambo.com/work/sm-brand-teaser/);

Estudio Maaambo - Panda

Neste exemplo é possivel ver mais uma vez a parceria entre Maaambo e The
Wood, desta vez com a empresa Panda, uma empresa de seguranga cibernética.

O destaque desta animacao é a sua linguagem. Sendo uma empresa de seguranca,
tem uma linguagem um pouco complexa e técnica, como por exemplo a representacao
de arquivos, bases de dados, virus informaticos, transferéncia e passwords. Muitos
destes exemplos sdo dificeis de explicar visualmente, onde exigiu um pensamento de
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design e animacdo. A solucdo deu origem a imagens bastantes minimalistas
aparentemente simples, mas bastante complexas em idealizar.

passwards

Figura 49: Animacao Panda - Fonte:( http://www.maaambo.com/work/panda-adaptive-
defense/);

Oceanario de Lisboa - Mascote Vasco

A mascote Vasco, pertencente ao oceanario de lisboa, tem dois pontos de muita
relevancia, um é que tem toda uma historia por detras. Vasco é uma mascote que
nasceu no dia 8 de julho, algo que é possivel ver em destaque no proprio website do
Oceanario, com isto a mascote torna-se mais real e interativa principalmente com o
publico infantil. E o porqué de ser no dia 8? Por ser o dia mundial dos oceanos, onde
chegamos assim ao segundo ponto, por ter nascido nesse mesmo dia, Vasco e o
Oceanario tém como visdo que a conservacao dos oceanos é uma responsabilidade de
todos e como missdo dar a conhecer os oceanos, e sensibilizar os cidadaos em geral
para o dever da conserva¢do do patrimonio natural, através da alteracdo dos seus
movimentos. [sto € algo que se pode ver através da sua mascote.

Figura 50: Mascote Vasco - Fonte:(https://www.oceanario.pt/vasco);
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Considero esta mascote bastante importante, nao s6 por transmitir valores e
missdo, mas por os transmitir do mesmo modo que o oceanario, tendo assim uma
coeréncia entre “marca” e mascote.

Jogos Olimpicos e Paralimpicos - Mascotes Vinicius e Tom

Vinicius foi a mascote para os jogos olimpicos e Tom para os jogos paralimpicos de
verao, jogos esses no brasil no ano de 2016.

Ambas as mascotes receberam nomes reais em forma de homenagem. Vinicius
para Vinicius de Moraes que foi um poeta, jornalista, diplomata, cantor e compositor
brasileiro. O design desta mascote representa a fauna selvagem brasileira.

O site do governo federal brasileiro descreveu Vinicius como: "representa a
diversidade dos animais do pais - conta com a agilidade dos felinos, o gingado dos
macacos e a leveza dos passaros. Tem o olfato apurado, capaz de farejar aventuras, e
uma audi¢do que ajuda a encontrar as torcidas mais animadas”.

hY

Em relacdo a mascote Tom, o seu nome foi para homenagear Tom Jobim, um
compositor, maestro, pianista, cantor, arranjador e violonista brasileiro. O seu design
representa a flora brasileira. Tom foi descrito por uma publicacao oficial como: "uma
mistura da flora brasileira - esta sempre crescendo e superando obstaculos. Como
embaixador dos Jogos Paraolimpicos, vai ensinar as pessoas a buscarem dentro de si
0 que tém de melhor".

Figura 51: Mascote Vinicius e Tom - Fonte:(  http://g1.globo.com/rio-de-
janeiro/paralimpiadas/noticia/2016/09/apos-sucesso-de-vinicius-tom-tem-desafio-como-
mascote-paralimpico.html);

E possivel ver que é possivel transmitir cultura através de mascotes. E assim ser
algo que represente um pais.
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Empresa Leopoldina Net Fibra - Mascote Leopoldina

Leopoldina Net Fibra é uma empresa de tecnologia que fornece servigos como
internet banda larga, fibra, cabo, radio, suporte técnico, antivirus, entre outros.

A sua mascote é um 6pimo exemplo de como um produto pode ser uma mascote,
neste caso o seu cabelo, feito em forma de fibra, um tipo de produto que faz parte da
empresa, e do seu nome.

Figura 52: Mascote Leopoldina Fibras - Fonte: (https://www.dgnpublicidade.com.br/agencia-de-
marketing/mascote-em-3d-para-empresa-de-fibra-otica/);

2.4 Empresas no Setor da Agricultura:

Existe também uma pesquisa sobre empresas da mesma area da empresa
Aardbeiplantje, na producdo e venda de plantas de morangos, ou do mesmo setor da
agricultura. Desta forma cria-se uma no¢do do que as empresas andam a fazer e que
plataformas usam, resultando assim numa estratégia mais forte, e, acima de tudo uma
decisdo de onde publicar a animacgdo e mascote, resultantes deste projeto, bem como
os seus formatos.

Van den Wijngaart BV

Van den Wijngaart BV é um viveiro de plantas de framboesas e de plantas de
morango situada na holanda. Conta com 11 hectares de campos num raio de cinco
quilometros ao redor da empresa. Muitas das qualidades que se podem encontrar no
website da empresa correspondem as mesmas da empresa escolhida para o presente
projeto.
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Algumas palavras chave que descrevem a empresa sdo: Qualidade, Certeza, Vigor e
Customizacgao.

Van den WIJNGAART B.V.
E

AARDBEIENPLANTENKWEK RI1J

Daan plukt &
de vruchten van

Figura 53: Marca grafica Van den Wijngaart - Fonte: (https://www.vandenwijngaart.nl/);

A diferenca desta empresa para a empresa aardbeiplantje, é que ndo é possivel
comprar online a partir do seu website, apenas pedir um or¢amento através de um
formulario. Mas existe a possibilidade de alterar entre trés linguagens: Inglés,
Holandés e Alemado.

Apenas é possivel encontrar a empresa através do seu website e Facebook,
onde em qualquer um desses meios nado é possivel encontrar qualquer mascote, video
promocional ou mesmo animacdes.

Van Aiphrnen

Van Alphen Strawberry Plants era originalmente uma pequena empresa familiar
especializada na producdao de morangos. No inicio dos anos 80, Van Alphen comegou
com a propagacao comercial de plantas de morango. Desde 1996, a Van Alphen
interrompeu a producao de morangos e é totalmente especializada na propagacdo de
plantas de morango.

Van /—llphen

Figura 54: Marca grafica Van Aiphen - Fonte: (http://frankvanalphen.nl/?lang=en);

E possivel encontrar os mesmos meios que a empresa aardbeiplantje contém,
algumas qualidades sdo semelhantes, mas ndo é possivel comprar no seu website, e, a

lingua apresentada é apenas o holandés e inglés. Também foi encontrado o Facebook,
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onde existe algumas diferencas na marca grafica relativamente a marca grafica
encontrada no website. Em nenhum dos casos é possivel visualizar mascotes ou
animacoes.

Joosepi Talu

Joosepi Talu é uma empresa localizada na pequena cidade de Ahja, na Esténia. E
uma empresa com mais de 15 anos, onde a principal atividade € o cultivo de frutas e
vegetais.

A principal cultura sdo os morangos com uma area de cultivo de cerca de 30
hectares. Desde 2017 a empresa também tem crescido com o negdcio de plantas de
framboesa.

)=
Tzt

WWW.JOOSEPITALU.EE

Figura 55: Marca grafica Joosepi Talu - Fonte: (https://www.joosepitalu.ee/);

Neste caso é uma empresa que ndo tem a ver com o cultivo de plantas de
morangos, mas sim com o proprio morango, sendo uma empresa do mesmo setor, por
isso é importante ter também uma nog¢ao de como se posiciona em termos de
comunicacao.

Durante a pesquisa chamou a atencao o facto de esta empresa usar mais redes
sociais que as outras encontradas e acima de tudo ja ter uma mascote no seu
Facebook, como se podem ver nas seguintes imagens.
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Figura 56: Mascote Joosepi Talu - Adpatado:( https://www.facebook.com/joosepitalu/);

Apesar da empresa ter mascote, ndo € o Unico facto que a destaque, mas sim todo
o seu conteudo digital estar muito melhor organizado e apresentar fotografias e
videos com qualidade, sendo possivel encontrar Joosepi Talu no seu Website,
Instagram, Facebook e até Youtube.

Thompson & Morgan

Desde que o primeiro catalogo de sementes foi publicado em 1855, a Thompson &
Morgan cresceu e tornou-se uma das maiores empresas de sementes e plantas de
pedidos por correio, no Reino Unido.

Considerada uma empresa de topo, é possivel comprar no seu website a partir de
todo o mundo.

No seu website é possivel comprar de tudo um pouco na area da agricultura
desde sementes, plantas, flores, materiais de jardinagem, etc.

Thompson
& Morgan

® Expertsin the garden since 1855

Figura 57: Marca grafica Thompson e Morgan - Fonte: (https://www.thompson-morgan.com);

E possivel encontrar a empresa digitalmente no Instagram, Facebook, Twitter,
Youtube e no Pinterest. Sendo uma empresa de grande dimensao é possivel ver uma
qualidade nas suas publicacdes, como referido em cima é possivel comprar no seu
website e, na sua conta do Youtube é possivel encontrar uma variedade de videos
principalmente de videos explicativas como por exemplo como semear algo. Mas em
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relacdo a mascotes ou animagdes, ndo se encontrou nada, apesar do seu vasto
investimento em comunicacao.

2.5 Pesquisa Digital da Aarbeiplantje:

Para finalizar o capitulo das pesquisas, foi necessario também uma procura digital
da empresa para quem se realiza o projeto, ter nocdo de quais os meios digitais que
utilizam, cores, tipografias e formas. O motivo desta pesquisa surgir em ultimo lugar,
foi porque assim é possivel ter uma maior ideia do que se pesquisar, ja que se fez uma
pesquisa geral de outras empresas em primeiro lugar, dando assim uma ideia do que
é preciso pesquisar e onde..

A pesquisa comegou por perceber em que meios de comunicacao é possivel
encontrar a empresa. os locais encontrados foi através do website e Facebook da
empresa, relativamente ao Youtube foi encontrado, mas através de um canal nao
oficial da empresa, mas sim de um dos seus proprietarios., dificultando assim a sua
pesquisa.

Marca Grafica

Figura 58: Marca grafica Aarbeiplantje - Fonte: (https://www.facebook.com/aardbeiplantje/);

Em relacdo a marca grafica, as principais conclusdes a retirar é a sua paleta de
cores e os seus elementos. Como tal a marca grafica foi dividida em trés partes,
logotipo representado pela parte textual Aardbeiplantje.nl, e simbolos que
representam as outras duas partes, como o morango e a planta de morango. Na
marca grafica também é possivel ver um slogan, mas o mesmo nao foi analisado,
porque nem sempre surge, ou apresenta variagoes.
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Figura 59: Paleta de Cores da marca grafica Aarbeiplantje - Adaptado:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/);

VAN DE ECHTE KWEKER

Figura 60: Paleta de Cores da marca grafica Aarbeiplantje - Adaptado:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/);
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Figura 61: Paleta de Cores da marca grafica Aarbeiplantje - Adaptado:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/);

Website

Em relacdo ao website da empresa, percebe-se que dos componentes mais
importantes a melhorar é a opcao de como comprar através do proprio website, o que
de resto, sera o tema principal da animac¢do. Outros elementos possiveis de visualizar
sdo a paleta de cores utilizadas no website, juntamente com icones, botdes, tipografia,
marca grafica, informagdes importantes como os produtos disponibilizados pela
empresa, paises que podem comprar através do website, linguas disponiveis no
website.

Em relacées a videos ou animac¢des ndo foi encontrada informag¢do através do
website da empresa, mas em relagdo a mascotes, pode-se dizer que ja existe uma
pequena imagem que indicia a apresentacdo de mascote, apesar de ndo haver
informacgdes oficiais.

Dos primeiros passos dados em termos de pesquisa do website, foi compreender o
seu funcionamento. Como em termos textuais € algo mais dificil de entender, foi
desenvolvida uma solug¢do em esquema, com todas as fases necessarias para a compra
no website, facilitando bastante assim o seu entendimento. Na realizacdo desta
pesquisa, foi mesmo simulada uma compra.
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Figura 62: Esquema de como comprar no  website  Aardbeiplntje.nl
Adaptado: (https://www.aardbeiplantje.nl/);
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Em relacdo ao website ainda foi realizada uma pesquisa quanto a sua paleta de
cores, nesta fase a pesquisa da paleta de cores foi mais focada na pagina index, pagina
principal do website de modo a permitir uma nog¢ao se o website tinha coeréncia com
a marca grafica e saber quais sdo as cores principais do website.

Aardbeiplanten .~ Smulpakketten  TeeHips Ammn

De lekkerste
aardbeien uit eigen
tuin!

Direct van Aardbeiplantie.n!

™= BESTEL AARDBEIPLANTEN

MEER INFO OVER ONS ~

Aardbeiplanten

BEKLIK ONS ASSORTIMENT

Figura 63: Paleta de Cores do website Aarbeiplantje - Adaptado:
(https://www.aardbeiplantje.nl/);

Um dos aspetos importantes quanto as pesquisas sdo as tipografias, ja que na
animacdo é fundamental o uso das mesmas fontes, para maior coeréncia com o
website oficial.

Em seguida é possivel visualizar alguns elementos textuais recolhidos por todo o
website. Numa primeira avaliacdo alguns tipos de letras parecem ter algumas
semelhancas ou até serem os mesmos, mas uma avaliagdo mais apurada sera
concluida no capitulo da analise.
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Daroyal aardbeien rijpen al in begin juni, ziin groot en hebben
een heerlik aardbei aroma. Daarnaast is Daroyal een sterk
aardbeienras die weinig problemen heeft met bodemziektes.
TOPPER!
PRODUCTEN BEKIJKEN
Figura 64: Diferentes  Tipografias do  website  Aarbeiplantje -  Adaptado:

(https://www.aardbeiplantje.nl/);

Outro aspeto importante, que a partida terd que entrar na animacao sdo os
elementos chave como os botdes e icones. Para poder representar o website em
animacao, esses elementos sdo fundamentais, acima de tudo para quem visualiza a
animacdo e esteja a encomendar no website se consiga situar no espa¢o mais
facilmente.

RODUCTEN Bl EN ] Meststoffen Toebehoren Q -

Smulpakketten Teeltips

I All v | Zoeken ﬂ I

CATEGORIEEN

Aardbeiplanten v

Smulpakketten

Meststoffen

Toebehoren

POPULAIRE PRODUCTEN

Figura 65: Diferentes botdes e icones do website

(https://www.aardbeiplantje.nl/);

Aarbeiplantje - Adaptado:
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Outra pesquisa importante sobre conteudos, e, que numa primeira avalia¢do terao
que obrigatoriamente entrar dentro da animacao, sdo conteddos como categorias
existentes no website, formas de envio, meios de pagamento, idiomas que o website
contém e paises para onde é possivel o envio das encomendas.

Betaalmethode CATEGORIEEN
Alle fransacties zijn veilig en gecodeerd. Credit card gegevens worden nooit opgeslagen op.
onze servers
Aardbeiplanten
© iDEAL )
Smulpakketten
Betaal met iDEAL
Kies uw bank Meststoffen
Mack uw keuze... %
Toebehoren
Bancontact/Mistercash =
POPULAIRE PRODUCTEN
Overboeking
Verzendmethode
Selecteer de verzendmethode: « Bezorging iedere woensdag en vrijdag.
Verzendkosten NL: €7,75 en verzendkosten BE:
© Verzenden vic PostNL: €9.99 €10,
Afhalen bij Aardbeiplantje.nl. Afhalen zaterdagmorgen tussen 09.00 en 12.00.
. . , . . .
Figura  66: Diferentes  conteudos do  website  Aarbeiplantje -  Adaptado:

(https://www.aardbeiplantje.nl/);

Para concluir a pesquisa relativa ao website, foi encontrada, varias vezes, uma
imagem de um morango, e que ao longo da pesquisa sobre a empresa sera encontrada
mais vezes, como tal é possivel concluir que € algo bastante utilizada pela empresa.

Oficialmente ndo existe nada que confirme que seja uma mascote, mas é uma
pesquisa que merece o seu destaque, porque pode ser um indicio de mascote, ou uma

inspiracdo para o desenvolvimento de uma, ja que é uma imagem ja bastante popular
na empresa.

Van de echte kweker Snelle verzending Staffelkortingen tot wel 25%
Alle planten komen rechisireeks uit Bezorging iedere woensdag en Korting voor grotere bestellingen en

onze eigen kwekerij vrijdag. Verzendkosten NL: €7,75 en voor volkstuinverenigingen
verzendkosten BE: €10,-

Figura 67: Morango do website Aarbeiplantje - Adaptado: (https://www.aardbeiplantje.nl/);

Sendo entdo uma imagem que teve impacto, foi realizada também uma pré-analise
da sua paleta de cores.
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Figura 68: Recolha da paleta de cores do morango do website Aarbeiplantje - Adaptado:
(https://www.aardbeiplantje.nl/);

Facebook

Foi realizada uma pesquisa da empresa através do Facebook, o principal foco
desta pesquisa foram os albuns de fotos. Foi possivel visualizar em algumas dessas
fotos alguns morangos, como na foto de perfil, um pouco diferente do encontrado no
website, embora com algumas caracteristicas idénticas. Outro dos exemplos
encontrados foi uma mascote real, contratada pela empresa para um evento com
criancas, onde as escolas locais visitam a empresa.

aardbeiplantje.nl
@aardbeiplantje

Figura 69: Foto de perfil do Facebook Aardbeiplantje.nl -  Adaptado:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/?epa=SEARCH_BOX);

Figura 70: Mascote real, contratada pela empresa Aardbeiplantje.nl - Adaptado:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/?epa=SEARCH_BOX);
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Por fim o mesmo morango do website foi encontrado em bastantes aplica¢des da
empresa, como cartazes, catalogos, rol ups, embalagens, etiquetas, baldes decorativos,
porta chaves e peluches.

Welkom

Teelttips voor uw“
eigen aardbeienteelf

M g

Wl S g SE

Figura 71: Recolha de material da empresa Aardbeiplantje.nl - Adaptado:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/?epa=SEARCH_BOX);
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Numa pequena avaliagdo é possivel ver que a empresa investe bastante em design,
que faz um esfor¢o enorme para se dar a conhecer, principalmente em eventos da
area da agricultura, expondo sempre o seu stand.

Alguns dos pormenores possiveis de visualizar é que a paleta de cores é sempre
dentro dos mesmos tons, vermelhos e verdes e que apesar do seu produto de venda
ser a planta de morango, o fruto é quase sempre apresentado.

Ainda relativo ao Facebook foram encontrados videos, alguns amadores, onde sao
mostrados alguns processos de trabalho e outros ja com algum grau de
profissionalismo, sobre o processo da apanha da planta de morango. Nestes tltimos é
visivel a marca grafica.

Todos os videos

T\

Alle moederplanten, bedoeld voor De oogst van aardbeiplanten bij

de productie van de nieuwe... ha um ano-1,5 mil visualizagées Aardbeiplantje.nl
h& um ano - 1,7 mil visualizagdes oo W 73 hé um ano - 3 mil visualizagées

Q0 54 OO0 128

De oogst van verse aardbei iten O izoen bij Aardbeiplantje.nl » Inpae vn v;;;;aa:twiplanten
bij Aardbeiplantje.nl ha 2 anos - 4,4 mil visualizagdes hé 2 anos - 2,1 mil visualizages
hiJLn ano- 6,2 mil visualizagdes oo,._\_\‘ 7 oo 62
Figura 72: Videos da facebook da empresa Aardbeiplantje.nl - Adaptado:

(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/?epa=SEARCH_BOX);

Youtube

Em relagdo ao Youtube, a empresa nao detém uma conta oficial, mas com uma
pesquisa mais avan¢ada foi possivel encontrar seis videos no Youtube sobre a
empresa, estando a conta associada a um dos proprietarios. Relativamente aos
videos, ndo sao atuais, cinco deles sao filmagens amadoras, e apenas o mais recente,
mesmo assim ja com dois anos, apresenta uma narrativa e filmagens com uma melhor
estrutura, incluindo até o uso de um drone. Este mesmo video também conta uma
historia, desde a apanha da planta de morango até ao seu embalamento. Ao longo de
todo o video é possivel ver a marca grafica no canto superior esquerdo e no final ja a
inser¢do de um rodapé com a indicacdo do website para a realizacdo de compras
online.
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Analise
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3. Analise:

Apés a finalizagdo de todas as pesquisas, foi realizada uma analise das mesmas.
Em muitos dos casos foi construida uma tabela para assim ser mais facil evidenciar os
pontos mais importantes e permitir uma melhor comparacgao.

Em seguida é possivel visualizar as analises dos estudos de caso de animacdes e
mascotes, de empresas na area da agricultura e por fim € possivel visualizar a analise
mais importante de todas, da propria empresa para que se destina o projeto, onde é
possivel analisar ao pormenor todas as informacoes recolhidas na pesquisa, como por
exemplo os codigos da paleta de cores e assim saber se existe coeréncia exata entre
tudo, o mesmo para a tipografia, e formas.

3.1 Andlise Estudo de Casos - Animacoes:

Para a anadlise das animacgdes foi construida uma tabela com os cinco estudos de
caso recolhidos no capitulo da pesquisa. Inicialmente nao foi definido um nimero
para os estudos de caso, foi sendo recolhida informacdao até se considerar haver
informacdo suficiente sobre a forma como as empresas utilizam o design de
comunicacdo. Os cinco casos escolhidos foram comparados entre si, ndao como
empresa, mas em termos de animac¢do, como o que cada anima¢do contém, ou mesmo
os tempos utilizados pela animac¢do de modo a perceber qual a média de tempo das
animacoes utilizadas pelas empresas. Foram estudados ainda alguns tépicos como
marca grafica, e, nimero de animacdes.

Os tdpicos ‘empresa’ e ‘marca grafica’ foram escolhidos para identificacdo de cada
empresa. Relativamente ao nimero de animacgbes, em alguns casos a empresa
realizou varias animacdes em simultaneo em vez da realizacdo de uma sé animacao.
Nestes casos foi decidido analisar todas, porque as diferencas sdo minimas. Em
relacdo ao topico ‘animacdo’ destina-se a auxiliar o topico de coeréncia, sendo assim
possivel ver, através do print da animacgdo, se existe coeréncia com a marca, neste
caso representado pela marca grafica. No ‘Conteudo’ verifica-se se o contetdo da
animacao, € algo informativo, informa as pessoas de algo, explicativo que explica algo,
ou, educativo, que ensina algo. ‘Estilo’, é referente a que estilo a animacao tem, como
por exemplo 2d, 3d, motion graphics, desenhos mais realistas ou minimalistas. Marca
grafica, voz, sons e musica € unicamente para saber se os mesmos estao presentes na
animacdo. Duracao da animacgdo representa quanto tempo tem a animacdo, para
perceber qual o tempo médio deste tipo de animacdes. ‘Formato’ é o formato em que
a animacdo foi desenvolvida. ‘Publicado’ é referente ao meio em aplicacao foi
publicada, caso isso se venha a revelar e por fim temos outros, como um espaco para
colocar alguma observacao extra e que se considere importante para o

desenvolvimento de uma animacao.
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Tabela 2: Andlise das animacoes - Fonte: (Do Autor);

uso de plugins

Tipograficos

Tipogréficos e
Gréficos

. Deco i
Empr Albert Wigr BPI larin
presa group Proteste Solaring
Marca Grafica | emaisert | WIgroup |b- | spccommme | E3BPI—xcw | W folarig
Nu.mero~de 2 3 1 1 1
Animacodes
Animacao
D =TT
Coeréncia Sim Sim Nao Sim Paleta de cores
Contetid i Informativos e | Informativo e Informativo e | Corporativo e
onteudo Informativo Explicativos Explicativo Explicativo Informativo
: Motion Motion cgi Motion Graphics Animago 2D -
Estilo . . Infografico : :
Graphics - Flat | Graphics - Flat J - Realista em Linhas
Represept_a Sim Sim Sim Sim Sim
Marca Grafica
Voz Sim Sim N&o Nao Sim
Sons Sim Sim Nao Sim Sim
Musica Sim Sim Sim Sim Sim
Duracdo | 01:42-00:57 |01 3310; _02%355 - 02:26 00:42 01:07
Formato 1080 HD 1080 HD 1080 HD Youtube 1080 HD 1080 HD
1080 x 566 Instagram
: Website, Facebook Facebook e Instagram, Facebook | Website, Facebook N&o
Publicado e Youtube Youtube e Youtube e Youtube Encontrado
60 FPS
12 FPS Bastante uso Bastante uso
Outros e de elementos de elementos

Apés o desenvolvimento de toda a tabela é possivel tirar algumas conclusoes.

Em quase todos os casos existe sempre uma coeréncia entre a empresa e as suas
animacoOes, essa coeréncia foi analisada em termos de tipografia, cores, formas,

comparacdo de estilo com outras animacdes ja desenvolvidas, e, ilustracdes. No
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estudo de caso da Deco Proteste, ndo existe coeréncia com outros elementos da
empresa, mas ja comeca a existir uma coeréncia com outras animag¢des e mesmo com
algumas ilustracdes publicadas no Instagram. Refira-se ainda que no estudo de caso
da Solarig, onde, apesar de as cores da animagdo e da marca grafica serem coerentes,
o estilo é muito diferente, j4 que a marca tem uma personalidade forte e depois as
suas animac¢des tém um estilo mais simples e limpo, com as préprias animagdes
realizadas em linha. Convém frisar que é possivel concluir que a coeréncia é algo
bastante importante dentro de uma marca e que o mesmo se deve passar para as
animacoes.

Quanto ao ‘Contetdo’, neste caso tem a ver com o que foi acordado com a empresa,
onde nao existe muito a mudar, mas é possivel ver que todas as animagdes tentam
sempre transmitir algo, seja em termos informativos ou explicativos. Em relagdo ao
estilo, em muitos dos casos é necessario tentar perceber se a empresa ja conta com
algum, como no estudo de caso da empresa Albert, onde a identidade da marca em si
é realmente limpa e geométrica, sustentada por uma paleta de cores ousadas, assim
sendo o estudio realizou uma animac¢ao em motion graphics exatamente com esses
critérios.

Quanto a existéncia da marca grafica da empresa na animacao, é possivel concluir
inteiramente, que sim, em todas as animag¢des deste género a mesma se encontra
presente, seja no inicio, no meio, no final ou mesmo presente durante toda animacao
em forma de mosca. Nos aspetos sonoros, esta relacionado com o or¢camento, e se
existe uma necessidade de voz na animac¢ao, mas os efeitos sonoros e musica devem
sempre existir para acompanhar os movimentos e assim dar ritmo e dinamismo a
animacdo. A duracdo deste tipo de videos, de acordo com a pesquisa realizada, situa-
se entre o minuto e o minuto e meio, e, 0 seu formato quase sempre é o formato 1080
(1920 por 1080) pixels, o que permite a sua publicacdo no Youtube com bastante
resolucdo, e sendo possivel a partir do Youtube a exporta¢do da animacdo para outras
plataformas como o website e Facebook.

Para finalizar a andlise da tabela, foi possivel compreender que a maioria dos
estudios que desenvolvem estas animagdes, usam plugins para uma animag¢do mais
rapida e eficiente.

Também é possivel retirar algumas nog¢des de todo o processo desenvolvido pelas
empresas de como desenvolver uma animacdo, desde a sua ideia até um produto
final.

3.2 Analise Estudo de Casos - Mascotes:

Existiu também a necessidade da realizacao de uma analise relativa aos estudos de
caso, onde apenas foi necessaria a pesquisa de apenas trés casos, uma vez que a
informacdo encontrada de outras mascotes foi sempre idéntica aos até ai
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encontrados. Através da pesquisa foi possivel encontrar alguns toépicos em comum,
para a realizacao de uma tabela. Pontos esses como: empresa, marca grafica, para
identificar a empresa, nome da mascote e mascote para identificar a mascote e a
partir dai, no tépico ‘coeréncia’, comprar a marca grafica com a mascote e ai ser
possivel visualizar se existe algum tipo de coeréncia, como cores ou formas. O estilo é
relativo se a mascote se desenvolveu em 2D ou em 3D. Apesar de em alguns casos as
mascotes serem desenvolvidas em 2D, apresentam volume, sombra e luz, o que da
uma impressdo de ser tridimensional. Os restantes topicos mostram se a mascote foi
realizada para uso interno da empresa ou para divulgacao da empresa, e, por fim
onde é possivel encontrar as mascotes.

Tabela 3: Analise das mascotes - Fonte: (Do Autor);

Empresa Outsystems Visme Kellogg's
Marca Grafica | @ outsystems Evisme Helloggs
Nome da Neo Visme Tony the Tiger
Mascote
€.
Mascote 31 b T
-
Y | -
o ) 3
—a L
Coeréncia Sim Sim Sim
Estilo 2D, CognDaSpetO 3D 2D e 3D
Tipo Interna Geral Geral
Transmite / Sim Sim Sim
Representa
0 q"!e Representa todos Representar a T it
Transmite ou | os desenvolvedores | marca, com os tra:jnsrm em 9“?
Representa da empresa seus valores HEQ & PRssive
. Meios digitais e | Website e redes | Meios digitais e
Publicado ] g o . 9
analdégicos sociais analégicos
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7 ’

Em primeiro lugar é possivel concluir que todas as mascotes transmitem e
representam sempre os valores, missdo e visao das empresas ou de quem as constitui.
A sua coeréncia também vem muito dai, dos aspetos que transmitem. Em termos
visiveis podem ser avaliadas em termos de coeréncia, em termos de paleta de cores,
formas e aspeto, como no exemplo do Tony the Tiger, onde os cereais representam
energia e a mascote por si tem um aspeto fisico saudavel e forte. As mascotes podem
ser realizadas em duas dimensdes ou em trés dimensdes. Quase sempre as mascotes
sdo publicadas nas redes sociais das empresas, mesmo que sejam internas. E possivel
concluir que em muitos casos sao inseridos tracos humanos nas mascotes, para criar
uma maior aproximacdo ao publico alvo. Para finalizar a analise das mascotes, referir
que um dos dados retidos foi o processo de desenvolvimento de uma mascote desde a
ideia, passando pelos esbogos, até ao produto final.

3.3 Analise de Outras Pesquisas:

Foi realizada ainda uma analise das restantes pesquisas, onde existia alguma
informacdo importante, mas ndo o suficiente para um estudo de caso. Através destas
informacgdes é possivel reforcar ideias ja retiradas anteriormente, como ajudar a
entender novos estilos e linguagens no caso das animac¢des. No caso das mascotes,
entender alguns pormenores, como causas que elas defendem, criando assim uma
maior ligacdo ao publico alvo, que é possivel dar uma identidade a mascote, como
nome e data de nascimento, e, que esse mesmo nome pode ter ligacao a algo e até
mesmo a mascote ter um mundo préprio.

Tabela 4: Andlise das animacdes da pesquisa - Fonte: (Do Autor);

Empresa Skoiy Ahrefs Nuvme Google SM Panda
Estadio Pikwhip Alexander | gy videos Rafael Maaambo Maaambo
Tumanov Varona
i a (o] - 'Y'-\lk P—C—
Animacéo I%ﬁ D .
e/ 7 I Ea ]
- 4 animagdes -
com o0 mesmo estilo; -llustragoes;
- Solugdes - Paleta de cores; _ “Estio: “Estilo: .

dadas pelo estudio; T o - Cores;

. - Trasncigoes o . .
Observacao - Média de um fluidas; - Cores para - Infografico; - Texturas; - Linguagem.
min.uto Cfida destacar. - Cores. - Cores.

animagao; - Fundamentos da
animacao.
- Formato Full HD.
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Na animacdo da empresa Stoiy, pode ver-se um reforco do subtopico “3.1 Analise
Estudos de caso - Animacgdes” onde as informacgdes sao iguais as informacdes
recolhidas. Cada anima¢ao com média de um minuto, o seu formato ser Full HD, o que
representa os 1080p. Pode ainda perceber-se deste estudo que as ilustracdes foram
realizadas de modo a criar um mood s6brio e manter uma estética perfeitamente
integrada com a identidade visual de Skoiy. Mais uma vez se afirma que a coeréncia é
um dos maiores fatores a ter em conta. Ahrefs € uma animacao desenvolvida por um
freelancer, onde é possivel ver alguns dos fundamentos da animacdo em termos de
movimento. Outro ponto que se destaca sao as transicdes entre cenas, sempre muito
fluidas e agradaveis de ver ao olho humano. Nuvme, o que se destaca na sua animacgao
é que todas as cores tém coeréncia com a marca grafica, expeto quando se quer
Na
animacdo de um infografico de Rafael Verona para a Google, foram usadas as mesmas

destacar algo, nesse caso sao usadas cores mais vivas para o seu destaque.

cores da empresa, mas com um tom mais suave, algo caracteristico de alguns
freelancers. Os seguintes exemplos foram desenvolvidos pelo estidio maaambo, onde
nos dois projetos é possivel ver o seu estilo sempre muito minimalista, e diferente de
tudo o resto. Numa das suas ilustracoes foi empregue unicamente o uso de texturas e
no outro uma linguagem bastante simples e complexa onde se tém que representar
objetos que fisicamente ndo tem uma forma exata.

Tabela 5: Andlise das mascotes da pesquisa - Fonte: (Do Autor);

- J Olimpi .
Empresa | Oceanario de 0gos OlmpIcos | | eopoldina
Lisboa Paralimpicos Net Fibra
Nome Vasco Vinicius e Leopoldina
Tom
Mascote
- Visdo: Conservagédo
dos oceanos € uma o
responsabilidade de | - Vinicius: Representa
todos; a diversidade
dos animais do pais;
Valores - Missé&o: Dar a
Missao conhecer ome R
P 0S oceanos, e - Tom: Representa a
Visao sensibilizar os flora brasileira;
cidaddos em geral
para o dever da - Representam
conservacgdo do cultura.
patriménio natural.
- Identidade;
Mascote nasceu no N dad
3 i Iho omes dados
Observagao | d@a8de.Julo, - Produto
¢ dia mundial em homenagem comercializado,
dos oceanos representado no
cabelo.
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Na andlise as mascotes, ja foi tudo referido anteriormente - é preciso transmitir
ou representar algo da empresa, como os seus valores, missao ou visdo. Outro dos
fatores que é possivel reter é sempre o seu aspeto humanizado, em termos fisicos. Dar
a mascote um nome ou data de nascimento, sdo aspetos que cada vez mais se
utilizam.

3.4 Analise de Empresas do Setor da Agricultura:

Na andlise das empresas do mesmo setor da empresa a que se destina o projeto,
foi possivel concluir que a maioria ndo tem animac¢des nas suas plataformas ou redes
sociais, mas em algumas delas ja é possivel ver alguns videos. O motivo destas
empresas terem falhas na sua comunicagao é desconhecido, mas pode ter a ver com o
facto de muitas delas venderem os seus produtos a clientes especificos, como grandes
superficies, notando-se que mesmo no seu website ndo existe a possibilidade de
compra online. Em termos de mascote, apenas a empresa Joosepi Talu, apresenta uma
mascote, assim considerada por se encontrar essa mesma imagem aplicada de varias
formas em varios pontos do website.

Tabela 6: Andlise das empresas da pesquisa - Fonte: (Do Autor);

Van den ; . Thompson &
Empresa Van Aiphrnen
p Wijngaart BV p Joosepi Talu Morgan
Marca Grafica | @  oee.. }F?'f’?é Gil %hﬁmgign
Animacoes N&o N&o N&o N&o
Coeréncia
Publicado
Mascotes Nao Nao Sim Nao
Coeréncia Sim
. Instagram e
Publicado
uol Facebook
Instagram,
Instagram, Facebook,
Redes Sociais Facebook Facebook Facebook e Twitter,
Youtube Youtube e
Pinterest
Outros Website Website - Website; - Website;
- Videos. - Videos.
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3.5 Analise da Pesquisa Digital da Aarbeiplantje:

Umas das pesquisas mais importantes, foi a pesquisa relativa a empresa a que se
destina o projeto, porque sem ela nao era possivel ter uma noc¢do de todo o conteido
que a empresa engloba.

Como tal, apds a pesquisa, foi necessario realizar toda a sua analise e retirar todos
0s pontos essenciais.

A analise foi iniciada pela marca grafica, um dos primeiros pontos que se pode
retirar em relacdo a marca grafica é que é bastante complexa, com bastantes
elementos. O maior problema em relacio a marca grafica, é que a palavra
Aardbeiplantje da a impressao que foi contruida através de um elemento tipografico e
com uma fotografia, sendo assim bastante dificil a sua vectorizacao, caso o0 mesmo se
venha a revelar ser necessario. A marca grafica foi analisada em cinco diferentes
topicos:

- Elementos;

- Tipo de Elemento;
- Cor;

- Nimero de Cores;

- Tipografia.

Os ‘Elementos’ podem ser representados por elementos tipograficos, que é
representado pelo logotipo na marca grafica e por duas imagens a que se da o nome
de simbolos. Em relacdo aos simbolos também se pode observar que o morango é
constituido por uma fotografia e a planta de morango por um vetor com um gradiente
nas suas folhas, sendo assim a marca grafica é constituida por uma enorme
quantidade de cores. fFi recolhido o maior nimero possivel de cores, através da
ferramenta conta gotas do pograma Illustrator, onde foi possivel ter uma ideia das
suas cores em RGB (Red, Green, Blue) e CMYK (Cyan, Magenta, Yellow e Black / Key ).
E possivel que algumas das cores nio tenham sido recolhidas, sendo uma imagem é
complicado analisa-la totalmente, mas, foi possivel a recolha das cores essenciais para
o desenvolvimento deste projeto. Em termos de tipografia, foi utilizada uma aplicacao
“What The Font”, onde é possivel recolher que tipografia foi utilizada, ou uma
semelhante, neste caso o resultado obtido, foi duas tipografias semelhantes:

- Giow Gothic BF;

- Manual Extra Outline.
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Como algumas analises nao foram conclusivas, foi entdo pedido a empresa para
quem se destina o projeto, a marca grafica vetorizada ou com melhor qualidade, como
o manual de normas.

Tabela 7: Andlise da marca grafica Aarbeiplantje - Fonte: (Do Autor);

Marca Grafica
Elementos
Tipo de . o i "
p Simbolo Logotipo Simbolo
Elemento
C:0%  piogp C:0%  pogs C:0%  poss
Miggs N Mo R Mo
; Gi58 ' G255 ' G255
vi71% 5o viow G253 V0w S22
Kow B Kiow B Koo B
C:0%  Riong C:0%  pog7 C:27%  Rioos
M:93% O M:98% MG o
! Gi42 ; G23 | G205
vioas, G2 V100 G283 vioze, G20
T Kiow B Koo B
C:5% — pote C:16%  piyg1 C:24% oy
M:100% ol M:100% i M1e  oeld
Y:100% o4 v:100% o9 viage  o2)
Kito B Kigow O Koo B
C:8% oy C:24% g7 C:27%  pogs
M:100% B M8 M6 R
G20 ! G54 ! G205
v:100% G20 v.100% G4 v.ozen G20
Koo O K20 B Koo B
C:26% 57 C:82% pyg C:37%  pygy
Mgge o M:100% al Moz, 10
vizgs 350 vios, 52 V1000 32
Ki23% O K 47% B Ko% B
C:0%  piogy C7% oy C:38%  pygp
M:74% R M3 H Mido%  H
G97 ! G236 ! G119
vizas OO v.ago, G239 vigse, ST
Kow Kow B K279 B
C:45%  Res G 0% Ross o 551 R
M:g1e 5o M2z H2 NV
v o2 v:100% O & v o
Ki73% B Kiow B Kt B
Cio% o, Ci5% L. C:57% L.
Cor [V M40 P25 m:215, RI28
viow  SdT V:96% oS v:100 593
Koo B Kiow B Kiso B
C:4%  pgg C:45%  py57 C:84% o
M6t H Mo R Mg, H
! G123 . G206 . G153
vizon, G voaae, G200 v:1000 S8
Kow Koo B Kito B
C:3% Lo Cildo Loy C83% o,
M13% B Moo R M7
! G190 ' G227 ' G155
7z 509 Vg, o2 Y:100% oA
K: 1% - K: 0% " K: 0% )
Ciagn Lo ot Loos coee oo
Miie% RS M  R208 mi1as RO
viges, O] o7 520 v:100% oA
Koo Kiow B Koo O
C:56% paig C:2% oy, Co7% o
mispe, 19 M1, oeld 215 RO
v: 1005 52 Vg% oo v:100% S8
K 1g% B Kiow B K7 B
C6% o C:7% gy C:88% oo
Mg 72 Mm% B0 [V A
Yi100%  Go3 Y:100% G viog Sl
Ki43% O Kiow B Ki19% B
C:51%  pygg C:67%  peg
M:i10% T M:50%  H
! G177 ! Gi64
vi100% 7 visten G4
Kitoo B K54 O
C:57%  piyog C:83%  pip
M2t 128 75 12
V100 S8 vigoss SO
Kiso% o K91%
Numero de
+/-13 15 15
Cores
Tipografia o
Aardbeiplantietnl]
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Em relagdo ao website, a primeira analise que se realizou foi a confirmacao de
todos os passos necessarios para comprar no website, apds a identificacdo desses
passos, os mesmos foram registados numa tabela, onde foram acrescentados outros
topicos, para uma melhor analise.

Topicos esses:
- Website;
- Descricao;
- Imagens;
- Cor;
- icones;
- Botoes;
- Elementos;
- Tipografia;

- Animagodes / Transigoes.

Todo o site foi analisado, mas o maior foco foi nas paginas necessarias para a
realizacdo de uma encomenda online, ja que é o topico principal da animagdo a
realizar. Em muitos dos casos é possivel encontrar mais exemplos de icones, botdes,
elementos, etc no site oficial da empresa, mas nao foi necessaria a inser¢do de todos,

porque todo o seu aspeto é idéntico ao dos recolhidos.
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Tabela 8: Andlise do website Aarbeiplantje - Fonte: (Do Autor);

Website Pégina Principal Categorias Nome do Produto Nome do Produto
Index Selecionado Selecionado
. Selecionar Ver Quantidade € | Termninar Encomenda
Descricao Encomendar Produto Adicionar ao ou
Plantas Carrinho Continuar a Comprar
Imagens
;Z g:f Ri255 3: g:;’ R:255 ﬁ‘, g:f Ri255 a: g:f‘ R219
O Voo G255 O Voo, G255 O Voo, G255 O Y oo, @G53
Kow 5255 Kow 5255 Kow 5255 Kow B
ﬁ: 2:? R:246 ﬁ: :Z’ R246 ﬁ ::/7 R:246 a g:/:/ R:246
Voo, G244 Voo, G244 V-5, G244 . Vo790, G244
Kow B2 Kow B2 Kow B2 Kow B2
ﬁ: 12::/ R:250 ﬁ: 12::/ R:250 ﬁ 12;/:/ R:250 a :;:;/’ R231
V-oges G195 V-oge, G195 V-age, G195 Y-319, G254
" Bes > Bes > Bes " B200
K: 0% K: 0% K: 0% K: 0%
a g;/:/ R224 ﬁ SZ:/ Ri224 3 SZZ/ Ri224 ﬁ gzz/ Ri224
. Y. 75; G55 . v-789, G55 . v-789, G55 . e, G55
" oes 7e% oo 7e% oo v:7e% 500
K: 0% § K: 0% - K: 0% # K: 0% -
Cor a g,/% R:164 ﬁ gf/% R:164 ﬁ,;f/% R:164 ﬁgg:/? R85
Y‘37;u G:206 Y‘37;u G:206 Y‘37;° G206 . o 490//: G:85
Ko B79 Ko B79 Ko Bi79 K4z, BBS
. V.o G145 . V.o G148 . vieos G145 . Y62 GO
Koo, Bi104 Koo, Bi104 Koeo. Bi104 Koo, BO
C:86% C:86% C:86%
M23%  R29 M23% 28 M23% P28
. Yi100% G128 . Y1000 G128 . Y1000 G128
g0, | BB5B g0, BB58 g0, | BB58
K: 9% K: 9% K: 9%
:\:/I ig:/; R:125 5 ig://ﬂ R:125 ﬁ ig:/? R:125
. Y:390, G125 . Y390 G125 . viagw G125
Kot B2 Kot B K219 B
C: 63% . C:63% . C: 63% .
Miss% RS Msa% RT3 M5 RT3
vt G738 v:s19%  G73 v:s19%  G73
e BT73 ooe  B73 e B73
K: 50% K: 50% K: 50%
Icones C
(]
Botdes OVER ONS v Aardbeiplanten
—
Elementos
De lekkerste R I —
. . - VER PRODU VER PRODU VER PRODU
Tipografia rechtstreeks R R P
fransportadol transportadol transportadol
GOURMET GOURMET GOURMET GOURMET
Enfeito na Enfeito na Enfeit
) . marca gréfica, marca gréfica, m : el Or nf?
Animacdes / | aiguns elementos | alguns elementos buté‘:sc;gdaargacie Janela Pop Up
Transicoes mexem e butées mexem e butées cor & slideshow
mudam de cor mudam de cor
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Tabela 9: Andlise do website Aarbeiplantje - Fonte: (Do Autor);

Website Checkout Shipping-Method | Payment-method | Encomenda Finalizada
Inserir Dados Escolher Método | E:
o scolher Forma de -
: N Encomenda Finalizada
Descricéo Pessoais de Envio Pagamento
R
Imagens —
—
== -
C:0%  poce Ci0%  poce Ci0%  pocs Ci0% oo
M: 0% : M: 0% : M: 0% : M: 0% :
G255 G255 G255 @53
Y: 0% B:255 Y: 0% B:255 Y: 0% B:255 Y: 0% B:57
K: 0% - K: 0% - K: 0% - K: 0% -
a: 4% Roas C:4%  Rosg C:4% R G:55%  py3e
;4% : M: 4% : M: 4% : M: 4% :
G244 G244 G244 G183
Yi5% o Yi5% o Yi5% o Y:88% oo
K: 0% - K: 0% - K: 0% - K: 0% -
&1% R:250 C1% g C1%  pogy C:14%  pog
25% M:25% M:25% M: 0% :
* Gr9s G195 G195 G254
Y:85% g Yi85% g Y:85% g Y:31%  goo
K: 0% - K: 0% h K: 0% - K: 0% -
C:7% C:7% C:7% 1 53%
Moos P2 Miog% 237 Mis% 237 ﬁ- RIS
Virge, G187 Viyge, G187 Virge, G187 . Vazo. G115
K. 0% °  B978 K 00," B:978 K. 09 " B978 42%  Bi1s
% % % K: 26%
C:87% . C:87% . C:87% .
Cor M: 22% gilgo M: 22% 2::?0 M: 22% 2:120
Y:100% o Y:100% Y:100% o
Ko BSS Kgo . BSS Kgoe . BSS
a fg:;“ Ri197 ﬁ f::f Ri197 ﬁ fg:f Ri197
Yioos G197 Yi2o% G197 Yioos G197
Koo, ~ Bi97 Koo, ~ Bi97 Koo, ~ Bi97
a ig:: R:115 ﬁ i‘;j: R:115 3 ig:z R:115
. y:age G115 . v:ag G115 . viage G115
Koew B118 Koo B18 Koew B
Ci69% . Cie9% . Ci69% .
M: 60% 2121 M: 60% 21; M: 60% 2;;
Yis6% ool Y:56% ool Yis6% ool
K: 66% - K: 66% - K: 66% -
Cio4% .
M: 77% Ri9
. vion &2
Kow 5234
Icones ° °
Botbes
> > >
Elementos
Kies uw bank
[Mackuw kevze...  v|
Tipografia . e -
pog Winkelma | Winkelma | Winkelma
Animacoes / Butbes Butées Butées Site fica a processar
Transigées mudam de cor mudam de cor mudam de cor e finaliza encomenda
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Em relagdo ao tépico “website” da tabela, é referente a pagina que em que nos
situamos, toda a informacao nas colunas por baixo, € relativa a essa pagina.

A analise mostra que as cores de todo o website sdo sempre as mesmas, apesar de
algumas vezes o valor poder variar um pouco devido a recolha da informacao ter sido
realizada através da pipeta do Ilustractor. As cores apresentam-se sempre nos tons de
verde, vermelho, cinzentos e alguns tons de amarelo. Em relacao aos icones, sdo
idénticos em todo o website, sendo essenciais em todos os websites, principalmente
em websites onde a compra online é possivel. Neste caso ja contém o “carrinho das
compras”, sempre associado as compras ja inseridas para posteriormente se realizar
0 pagamento. Outos icones visiveis sao os que se destinam as redes sociais da
empresa, facilitando assim o seu acesso. Por fim em relacdo aos icones ainda é
possivel visualizar alguns icones como simples circulos, ou outros, associados a

topicos.

Em relacao aos botdes, existem dois tipos, em que um dos tipos sdo botdes apenas
textuais, apenas com a cor do background, e os outros sdo dentro de uma caixa, com
os cantos arredondados, onde dentro deste website estdo muito associados a compra
e que ajudam a seguir sempre em frente para um proximo passo da encomenda
online. Com esta caixa a sua volta é possivel um maior destaque do botdo e acima de
tudo com as cores diferentes que foram usadas, aumentando ainda assim o seu
destaque.

Os elementos encontrados no website, foram muito a base de linhas e setas,
muitas das vezes para separar texto, ou os botdes textuais. Também é possivel
visualizar uma barra, usada para criar sec¢des dentro de uma pagina do website.

Relativamente a Tipografia, foi na verdade dos elementos mais dificeis de analisar,
ja que muitas das vezes é complicado saber que tipo de tipografia é usado, como tal
foi utilizada entdo a aplicacdo (What The Font), como referido no inicio do tdpico,
onde o resultado obtido foi seis tipografias diferentes, ndo sendo o resultado
totalmente fidvel, embora permita tirar conclusées quanto ao género de tipografia
utilizada.

Em termos de animagdes e transcri¢des, foi algo visualizado e analisado ao
pormenor, permitindo encontrar boas referéncias para o desenvolvimento da
animacdo. As animacoes foram encontradas na marca grafica, nos botdes, onde tem
um efeito “over”, quando se passa por cima dos mesmos eles mudam de cor, e em
certos momentos na realizacao da encomenda, o website abre janelas “pop up”.

Com esta analise ja é possivel tirar algumas referéncias para o desenvolvimento da
animacao, acima de tudo sobre as suas cores e animagoes.

Na andlise ao Facebook, foi desenvolvida uma tabela onde foram colocadas todas
as imagens recolhidas no topico da pesquisa. Essas mesmas imagens, foram
analisadas em termos de designacdo, isto é, o que se pode encontrar na
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imagem/video: se é uma fotografia, ilustracao ou até um cartaz. Em seguida se é uma
imagem ou video. Quanto a coeréncia é necessario verificar se existe com algum outro
elemento da analise, sobretudo com a marca grafica ou website da empresa. Essa
coeréncia pode ser vista através da paleta de cores, forma do elemento, ou mesmo na
tipografia. E por fim temos o topico: “Pode Ajudar?”, onde permite perceber se a
imagem / video pode vir a ajudar futuramente, quer na mascote ou na anima¢do ou
mesmo em ambos.

Tabela 10: Analise do Facebook Aarbeiplantje - Fonte: (Do Autor);

Facebook | Designacéo Tipo Coeréncia Pode ;\iudar
Imagem de Perfil Imagem Cores e Forma Mascote
Fotografia Imagem Cores e Forma Mascote
llustragdo Imagem Cores e Elementos Animagao e Mascote
Cartaz Imagem Cores, Tipografia e Elementos Animacgéo e Mascote
Roll Up Imagem Marca Grafica, Cores, Tipografia e Animagéo e Mascote
Elementos
Cartaz Imagem Cores, Tipografia e Marca Gréafica |Animagao e Mascote
Etiquetas Imagem Cores, Tipografia e Marca Grafica Animacgao
Stand Imagem Marca Gréfica, Cores, Tipografia e Nzo
Elementos
Embalagem Imagem Cores e Tipografia Animagao
Stand Imagem Marca Gréfica, Cores, Tipografia e Nzo
Elementos
Roll Up Imagem Cor, Tipografia e Elementos Animacgéo e Mascote
Baldes Imagem Forma e Cor Mascote
Peluches Imagem Forma e Cor Mascote
Porta Chaves Imagem Forma e Cor Mascote
Videos Video Marca Gréfica Incluida Animacgéo
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Na primeira imagem da tabela é possivel visualizar a foto de perfil, que neste caso
€ uma imagem. Em relagdo a coeréncia, existe uma coeréncia na sua forma quanto ao
morango encontrado na marca grafica, ja que os dois sdo morangos e nas suas cores,
apesar de ndo serem exatamente as mesmas, os tons de verde e vermelho, estao
presentes, esta imagem podera ajudar diretamente na mascote.

Na segunda e terceira imagem é possivel encontrar uma fotografia de uma
mascote e uma ilustragdo de como plantar as plantas de morango, onde as
carateristicas sdao idénticas a da primeira imagem, apenas acrescentando na
ilustracdo os elementos de uma planta de morango. Estas imagens poderao ser uteis,
tanto no desenvolvimento da animag¢do, como da mascote.

E possivel encontrar alguns stands, e em todos eles é possivel recolher bastante
informagdo relativamente ao contetido que a empresa abarca. E possivel observar
bastantes cartazes e rol ups, em todos eles é sempre possivel ver a sua coeréncia,
acima de tudo as cores dos mesmos sao sempre as utilizadas pela empresa. Em
relacdo a tipografia, € um pouco dificil de avaliar, relativamente a distancia a que se
encontram. No entanto, nos titulos pode ver-se que é um tipo de letra bastante
utilizado em varios contetidos da empresa. Mas nao sdo topicos com uma grande
relevancia, ja que é informacéo igual a ja recolhida anteriormente. E possivel recolher
informacdo importante através dos peluches e dos porta chaves. O mesmo com a
primeira imagem que é relativa a foto de perfil do Facebook, e, da segunda imagem
da mascote, pois esses elementos podem servir de base para a criagdo de ideias para a
constru¢do da mesma, como por exemplo o seu formato, bem como perceber que a
empresa tem elementos onde o morango é mais humanizado, pois em alguns destes
elementos a imagem contém maos e olhos, dando assim uma boa referéncia. Endo se
pode deixar de referir as suas cores, que permitem uma oportunidade de exploragao.

Ja relativamente a animacdo é nos videos que se pode retirar duas informacoes
importantes , a primeira é que num deles é possivel ver o processo da apanha da
planta de morango, até ao embalamento das encomendas, e a segunda informacgéo é
que alguns dos videos contém a mosca coma marca grafica da empresa.

Por fim temos ainda uma imagem que pode quase passar despercebida, mas
que permitiu retirar uma ideia para a animacao - a imagem da embalagem, ja que o
tema para a animag¢do é como comprar no website da empresa, é possivel usar o
elemento da embalagem quase para finalizar a animag¢do como se a encomenda fosse
a caminho ou estivesse a ser preparada. Concluimos assim que a analise comega ja a
frutificar, criando ideias que serdo debatidas no topico da solugao.

Relativamente ao Youtube, nao foi necessaria a sua anadlise, ja que nao é uma
conta oficial e acima de tudo porque os videos sao iguais aos inseridos no Facebook.
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Solucao
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4. Solucdes:

Neste capitulo, sera possivel observar as solucdes encontradas para o
desenvolvimento da animacdo e da mascote, solucdes essas desenvolvidas através de
toda a pesquisa e analise realizados anteriormente, acrescentando-se o uso de alguma
criatividade pessoal. Todas estas solugdes obtidas sdo uma estrutura para o
resultado final do projeto, podendo sempre sofrer altera¢des, dependendo das
opinides dos orientadores, e, da empresa.

4.1 Animacgao:

Em relacdo a animacao, as primeiras solucdes obtidas estao relacionadas com o
seu conteudo, tendo sido estabelecido que a animacdo teria quatro pontos
obrigatorios:

- Entrada da marca grafica;

Algo bastante importante, para identificar a quem pertence a animacao, apesar de
a animacdo poder vir a ser futuramente publicada nas paginas da empresa, pode
sempre haver partilhas externas, como tal deve estar sempre bem identificada.

- Breve introduc¢do da empresa;

Onde seja possivel ver o que a empresa desenvolve ou mesmo incluir a sua missao,
visdo e valores. A importancia de inserir algo do género é para que assim seja possivel
levar os futuros compradores a criar lacos com a empresa e acima de tudo, ficarem
esclarecidos com o que a empresa produz e que todo o processo € realizado pela
propria.

- Como comprar no website;

Topico principal da animac¢do, como tal sera o tdpico que ira ocupar o maior
tempo da animacao.

- Contactos.

Para a finalizacdo da animacgdo, serdo incluidos os contactos da empresa, para que
no caso da existéncia de duvidas seja possivel ao cliente contactar a empresa.

Os topicos referidos acima, sdo os tdpicos considerados obrigatdrios, mas podem
ser acrescentados mais, principalmente enquanto o guido for desenvolvido.

A animacao sera toda ela realizada em 2D, onde em termos de cor, serao usadas as
cores ja existentes pela empresa, na sua marca grafica e no seu website, mantendo
assim uma coeréncia. Em relagdo a tipografia, o mesmo se aplica, usar os tipos de
letras utilizados pela empresa, ou pelo menos tipos de letra semelhantes, ja que nao é
possivel saber a concretamente qual a tipografia. A empresa ja foi questionada em
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relacdo a isso, mas nao existe nenhum manual de normas, dificultando assim um
pouco o trabalho, no entanto espera-se que a empresa ajude a resolver esse problema
ao contactar a empresa responsavel pelo desenvolvimento do mesmo.

Na animac¢ao algo muito utilizado sao as transicdes entre cenas, o que no caso
também foi pensado para assim haver uma solugdo, apesar de ndo ser a versao final ja
que € necessario a realizacdo de alguns testes e ajustes para assim ficar algo mais
suave e agradavel para o olho humano. A solucdo idealizada para as transi¢des em
alguns dos casos sdo as mesmas que o site da empresa aardbeiplantje utiliza e
noutros casos transicoes criativas para chamar a atencdo de quem esta a visualizar.

Em relacao ao estilo da animacao, o estilo escolhido ¢é algo mais realista, acima
de tudo na parte da animacdo onde se realiza uma encomenda online, para que seja
mais facil a quem visualiza a encomenda de se situar na animacgao e no site oficial. Em
toda a outra parte da animacdo ja é possivel ter um estilo mais simples, mas deve
existir uma ligacdo em ambas as partes. Tentar, entdo, que a imagem que passe na
animacao seja a mais idéntica ao site original.

Quanto a linguagem da animacao, neste caso vao existir dois tipos de linguagem, a
linguagem que estara presente na prépria animagdo, como por exemplo os botdes do
website, texto do website, toda essa linguagem estara igual ao site oficial que esta em
holandés. Depois temos o idioma em que a animacgao é narrada, ja que a animacgao
terd narracdo, musica e alguns efeitos sonoros para acompanhar os movimentos. Esse
idioma sera em inglés, por varios motivos, em primeiro lugar ndo haver de momento
a possibilidade da captacdo de audio da narracdao em holandés, algo a ser pensado em
trabalho futuro, mas também nao existe uma grande necessidade do mesmo ja que a
maioria dos holandeses e belgas, que sdo os principais compradores para este
website, tétm um bom grau de conhecimento do inglés. Outro critério ainda a ser
pensado sdo as legendas.

Para a solucdo da animacdo ainda existira o capitulo da estratégia que ajuda a
melhor compreensao da animacdo, que incluira, um guido, storyboard e os formatos
em que a animacao sera divulgada. Embora o descrito, de certo modo facga parte da
solucdo notou-se a necessidade de incluir um capitulo extra para um melhor
entendimento, explicacao, e, acima de tudo, organizac¢do do projeto.

Topicos da Animacao:
-2D;
- Marca grafica presente;
- Explicacdo de como comprar no website;

- Contactos;
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4.2 Mascote:

Na solugdo para a mascote a sua inspiracao sera a partir da recolha realizada na
pesquisa, como na analise, onde a imagem de perfil do Facebook, e o elemento do
morango encontrado no website da empresa serao as maiores fontes de inspiracao, ja
que o formato da mascote sera um morango. A razdo para tal é a diretiva dada pela
empresa, e, porque este € ja o elemento mais usado pela empresa.

As imagens dos peluches, fotografia de uma mascote e até os porta chaves,
também serao uma ajuda no desenvolvimento da mascote.

Outra solugdo ja encontrada é a forma da mascote que serd a de um morango,
onde em termos de cores serdo as cores de um morango real, e usar as cores que a
empresa ja utiliza.

A mascote sera desenvolvida em 3D, onde terd um aspeto humanizado, isto é, tera
olhos e bragos, para parecer-se mais com um ser humano, mas ao mesmo tempo o seu
aspeto sera o de uma animacgdo. Com este aspeto sera possivel criar ligagcdes tanto
com o publico mais velho, como com o publico mais novo.

Um dos pontos fundamentais é que a mascote tem de transmitir a sua missao, isto
é, que as plantas sdo de grande qualidade e sempre frescas. E possivel transmitir tudo
isto através de uma mascote com cores vivas, feliz e acima de tudo saudavel. Em
relacdo as maos da mascote, uma das maos sera em forma de “like”, ja que é algo
muitas das vezes representado pela empresa nos seus contetidos, mas apesar de ser
uma mao nao tera os cinco dedos como é normal em uma mao humana, mas sim
quatro dedos, pois ndo é realmente um ser humano. Os seus olhos, terdo um olhar
direto, dando alguma confian¢a a quem olha para a mascote.

Topicos da mascote:
- 3D;
- Ser um morango;
- Aspeto humanizado:
- Olhos;
- M3os.
- Aspeto feliz saudavel e apetitoso;

- Cores da marca grafica.
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Planeamento
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5. Planeamento:

5.1 Mapa de Gant:

Tabela 11: Mapa de gant - Fonte: (Do Autor);

Mapa de Gant

2020

Més Maio Junho Julho

Semana 19 (20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28

Guido

Storyboard

Narragéo / Voz

Esbogos

Animacéo

Desenhos Digitais

Testes de Animagéo

Testes de Cor

Protétipo de
Animacao

Animacgéo

Pormenores

Efeitos Sonoros

Musica

Montagem

Render

2020

Més Maio Junho Julho

Semana 19 [ 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28

Esbogos

Mascote Desenho Digital

Testes 3D

Modelagdo 3D

Texturizagéo

lluminagéo

Renders
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5.2 Materiais Necessarios:

Para o desenvolvimento deste projeto, sdo necessarios alguns materiais, tais
como:

- Computador;
- Mesa Gréfica;
- Gravador.

O computador é o principal elemento necessario para o desenvolvimento deste
projeto, sem ele ndo era possivel a sua realiza¢do. O uso do computador dentro deste
projeto esta do inicio até ao fim, opois sera utilizado para quase todas as etapas do
desenvolvimento da animacao e da mascote, desde o planeamento, testes, desenhos
digitais, ilustragdes, animacdo, entre muitos outros exemplos desenvolvidos
digitalmente.

Em relacdo a mesa grafica, sera utilizada para desenhar alguns esbogos e acima de
tudo para conceber o storyboard, ja que o mesmo sera feito de forma digital.

O gravador e os respetivos assessOrios serao necessarios para a captacao do audio
necessario para a animacao.

5.3 Programas:

Foram necessarios alguns programas para a produc¢do de todo o projeto, alguns
deles mais utilizados que outros, mas sem o uso dos mesmos, ndo seria possivel
concluir o projeto, ou existiria uma maior dificuldade.

A maioria dos programas utilizados foram aprendidos ao longo do curso, onde
esta incluido este mesmo projeto, onde ndo fazia sentido a utilizagdo de outros,
apenas um dos programas ndo foi possivel a sua utilizagdo ja que o mesmo foi
desenvolvido para o sistema Windows, e 0 meu sistema operativo ser 10S.

Sendo assim os programas utilizados foram:
- Adobe After Effects;
Programa utilizado para animar a animacao.
- Adobe Audition ou equivalente;
Programa utilizado para modificar e montar todo o som.
- Adobe Illustrator;

Programa utilizado para desenvolvimento dos desenhos digitais.
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- Adobe Media Encoder;
Programa utilizado para exportar animacao.
-Adobe Photoshop;

Programa para o desenvolvimento do storyboard digital e pos-
producdo da mascote:

- Adobe Premiere;
Programa utilizado para montagem final da animacao:
- Cinema 4D;

Programa utilizado para criagdo da mascote em 3D, substituindo o 3ds Max
aprendido nas unidades curriculares de “Modelacdo 3D” e “Animacgdo 3D”, do curso:

- Microsoft Word.
Programa utilizado para o desenvolvimento de todos os documentos escritos.

O motivo do programa Cinema 4D, ter sido o escolhido para substituir o 3ds Max, é
devido a sua compatibilidade, em alguns pontos os programas sao diferentes, mas a
logica é semelhante nos dois softwares.
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Estratégia
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6. Estratégias:

No proximo capitulo é possivel observar topicos onde foi definido o publico alvo,
realizado o guido e storyboard, que serdo de grande ajuda no desenvolvimento da
animacdo, como alguns esbogos, desenhos digitais e mesmo teste de animacdo, onde
ja se comeca a visualizar o que funciona e o que ndo funciona. E aqui que se tém de
comecar a desenvolver novas estratégias e modificagdes. Tudo isto para a animagao,
relativamente a mascote também é possivel ver a quem se destina, esbocos, desenhos
digitais, testes em 3D, formatos e divulgacao.

Em alguns dos casos, apenas sera referenciada uma pequena parte, como no
exemplo do guido, o documento esta na integra no final deste projeto, no capitulo
“Anexos”.

6.1 Animacao:

6.1.1 Publico Alvo:

Hoje em dia, é recorrente a compra online, e como tal o publico de mais idade
ainda tem algumas dificuldades na compra online. Muitas das vezes cai-se no erro de
que se nos entendemos, os outros também entendem, mas nem sempre € assim.
Muitos dos clientes ndo sabem realizar a encomenda ou tém falta de confianca, e por
isso, muitas das vezes, existe uma necessidade de apoiar os clientes na compra online.

E recorrente a empresa receber telefonemas a perguntar como se realiza a compra
online, atrapalhando assim o funcionamento da empresa, pois é necessario alguém
estar sempre a resolver estes mesmos assuntos.

Sendo assim o publico alvo a quem se destina esta animagdo ndo esta
propriamente definido numa faixa etaria pois o projeto destina-se a todos os clientes
que necessitam de ajuda na compra online. Convém, no entanto, vincar que sdo as
pessoas de mais idade que mais pedem ajuda.
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6.1.2 Guiao:

Guiédo:

Tépicos:
- Entrada da marca gréafica;
- Pequena introducéo:
- Loja online;
- Do cultivador real;

- Planta sempre fresca e de qualidade.

- Link para o site;
- Como comprar no site(minimalista);

- Encomenda a ser enviada;

Contactos;

Sinopse:

Através de uma animacdo em 2D, conta-se como é possivel
efetuar compras online no site “Aerdbeiplantje.nl”.
Inicialmente, a animacdo comeca com O crescimento das
plantas, onde mostra que a planta é original da empresa, e
que é apanhada fresca e enviada diretamente. De seguida é
mostrado todo o processo de como comprar no website, para
finalizar os contactos da empresa com a marca grafica, dando

a entender que a encomenda esta a caminho.

Figura 73: Guiao - Fonte: (Do Autor);
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CENA 1

Teremos nesta cena a entrada da marca grafica, e ouve-se o
narrador a dizer o nome da empresa.

A duracdo desta agdo é de 7’7 (0''- T7'").

Agéo
Entrada da marca grafica.
A marca surge na parte central do ecrd e vai até ao centro
(como fosse sair da cémara), até ficar no centro da pagina
e em destaque, ao fim de algum tempo de estar em destaque,

comeca a descer até desaparecer na totalidade.

Narrador

Aerdbeiplantje.nl

Sons
Em simultdneo ouve-se o som da marca grafica a deslizar no

ecra.

Transicgéo

Marca grdfica da empresa sai e comeca animacgéo.

CENA 2

Inicio da animagdo, onde aparece uma roda de trator
inicialmente e em seguida o trator. Apdés estar o trator na
totalidade, o mesmo comeg¢a a andar em frente, a medida que

o trator avanga vdo surgindo plantas de morango no chéo.

Figura 74: Guiao, Cena 1 - Fonte: (Do Autor);
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6.1.3 Storyboard:

Cenal

Entrada da marca gréafica

1 2
b EIPLANM
Inicio da animagao Marca grafica comega a
iniciar a partir do centro do ecra
3 4

DREIPLANT

ﬁRDBEIPLA/\/T)E.h

Deslocar-se para o centro
do ecra

AARDBEIPLANT JE. VL
8

Deslocar-se para o centro
do ecra

AOLRF P AATYE VL
g

Deslocar-se para o centro
do ecra

Figura 75: Storyboard, Cena 1 - Fonte: (Do Autor);

Marca grafica no centro
do ecra
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Cenal

Entrada da marca grafica

AALRF P ST WL
Al

A8R R AT I

Marca grafica comega a sair, Marca grafica a sair
para baixo

Fim da primeira cena

Figura 76: Storyboard, Cena 1 - Fonte: (Do Autor);
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6.1.4 Formato e Divulgacao:

Em relacdo ao formato da animacao sera de 1080p que corresponde 1920px por
1080px, o0 motivo do mesmo tem a ver com o local onde a animacgao sera divulgado
que € no Youtube, dando a possibilidade de a partir do Youtube a partilha no website
e no Facebook.

Em relagdo a este formato, é um tamanho adequado para o Youtube, respeitando
assim as proporgoes de 19:9 e ja com uma excelente qualidade de Full HD (Full High
Definition).

6.1.5 Esbocos e Desenhos Digitais:

Apés o desenvolvimento do guido e storyboard ja é possivel ter uma nog¢do do que
sera desenvolvido, sendo assim foram iniciados alguns esbogos e desenhos digitais do
que é necessario.

Tudo foi iniciado pela mesma ordem em que € descrito no guido, sendo assim tudo
se iniciara pela cena 1, neste caso é a entrada da marca grafica. Nao existia a
necessidade de ilustrar, mas sim de recortar a imagem ja que a empresa forneceu
duas imagens da marca grafica, onde uma era uma imagem com transparéncia png
(Portable Network Graphics) e a outra com fundo branco jpeg (Joint Photographics
Experts Group), o grande problema foi que a imagem em png nao continha muita
qualidade e em jpeg continha alguma, como tal foi necessario o seu recorte em
Photoshop, sendo que todo o resto das ilustracdes foram em Illustrator.

Na cena 2, ai sim ja foi necessario o desenho das ilustra¢des para a animagdo, onde
foram ilustradas algumas nuvens, eélicas, (o motivo das edlicas é que na zona em que
se encontram os campos da empresa, existem algumas, e, para dar um toque mais
sustentavel a animacao mostrando que a empresa também se preocupa com isso).
Convém aqui referir que muitos dos produtos utilizados pela empresa, sdo bioldgicos.
Ainda na mesma cena existiu a necessidade de ilustrar um trator, onde o mesmo
passou por varias fazes, desde um trator mais antigo, a algo mais moderno. E possivel
visualizar a sua evolugdo nas seguintes imagens.

Figura 77: Evolucao do trator desde os esbocos ao desenho final - Fonte: (Do Autor);
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Durante todo o processo existiu uma recolha de imagens, para servir como base da
estrutura as ilustracdes necessarias.

a o
. ity A

Figura 78: Ilustracdes de apoio - Fonte (Web);

Cena 3, foi necessaria a simulagdo de digitar, para entrar num website. Toda esta
cena foi inspirada na animac¢do do freelancer Alexendar Tumanov, para a empresa
Ahrefs, que é possivel visualizar no capitulo da pesquisa. Nessa mesma animacado é
possivel observar esse mesmo efeito de digitacdo para entrar num website.

’ o

Search

CaramwEe) @

Figura 79: Ilustracao de apoio Ahrefs - Adpatado (https://www.behance.net/alex-ourshack);
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Search

Figura 80: Desenho Digital Cena 3 - Fonte: (Do Autor);

Da cena 4 até a cena 12 é possivel visualizar todo o processo necessario para
realizar a compra online no website da empresa. Existiu uma variedade de testes
para se saber qual a melhor maneira de representar o website, como por exemplo o
ecra completo (fullscreen) ou ecra minimizado. Foi neste capitulo que todo o website
foi recriado, e testadas as cores originais do website como o teste de outras cores.
Todos os desenhos digitais do website foram desenvolvidos com o maximo pormenor
em relacao ao website oficial.

Figura 81: Desenho Digital Cena 4 - Fonte: (Do Autor);
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« Producten zijn toegevoegd aan uw winkelwagen!

o3 Daroyal aardbeiplanten

AFREKENEN

ANDEREN KOCHTEN OOK...

Korona dbeiplantt Doroyal Professionele Ostara ardbeiplanten
aardbeiplanten Aardbeien meststof, 1
kg
€9,99 - €12,99 €9,99 - €12,99 €6,99 €9,99 - €12,99

Figura 82: Desenho Digital Cena 9 - Fonte: (Do Autor);

Por fim temos a cena final, referente a cena niamero 13, onde foi necessaria a
ilustracao de uma caixa, para se poder animar e dar a entender que é uma encomenda
finalizada, mas essa mesma encomenda teve que ser ilustrada no programa adobe
illustrator de forma plana, para entdao depois ser montada e animada no programa
after effects.

Figura 83: Desenho Digital Cena 13 - Fonte: (Do Autor)
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6.1.6 Testes e Alteracoes:

Através dos desenhos digitais, anteriormente descritos, foram desenvolvidos
alguns pequenos testes de animacao, testes esses sem qualquer cuidado em relacao
ao tempo, apenas para permitir uma noc¢do de que tudo funcionava corretamente,
sobretudo nos movimentos e transi¢cdes, onde é necessaria uma fluidez agradavel
para o olho humano. Caso isso nao venha a acontecer, muitas das pessoas podem nao

acabar de visualizar a animacgao por ser algo desagradavel.
As alteragOes necessarias nos primeiros testes realizados foram:
- Animacao “Cena 2”;
- Transic¢oes;
- Acrescento de pormenores.

Na cena 2, tanto no guiao, como no storyboard mostram, inicialmente uma roda de
trator vinda do topo do ecrd, onde posteriormente se iria transformar num trator.
Esta ideia era para representar a chegada / mudanca da empresa de um lado para o
outro, como a propria histéria da empresa o indica. E também era uma maneira de
pessoalmente mostrar algumas capacidades ao transformar objetos, mas nem sempre
é possivel, como foi este caso, ja que esta animac¢do nao se iria adequar a todo o resto.
Por esse mesmo motivo foi decidido apenas iniciar com o trator a surgir do lado
direito da tela.

A segunda alteracdo foi nas transicoes, onde apenas existia uma passagem de um
plano para o outro através de (posicOes, opacidade, escala) do after effects, onde
inicialmente parecia algo suficiente mas na realizacgdo de alguns testes ficou
comprovado que ndo se dava a entender bem o que se iria passar na cena seguinte, e
que a transicdo ficava bastante direta, sem qualquer harmonia. Sendo assim a solugao
encontrada, foi a insercdo de uma nova camada, onde iria aparecer um texto
explicativo do que se iria passar a seguir, mas onde a transi¢do seria possivel
visualizar, ja que a camada teria alguma opacidade.

choose your

favorite products

Figura 84: Exemplo de transicdao na animacao - Fonte: (Do Autor);

112



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

Relativamente ao acrescento de pormenores, o0 pormenor mais relevante que foi
aplicado, foi a inser¢do de um “rato”, onde desde a cena 3 até a cena 12 ajuda nos
passos de como comprar no website, onde simula a compra real e acima de tudo
ajuda o utilizador a entender melhor de que parte do website se esta a falar na
narracdo. Esse mesmo rato faz a simulacdo de movimentos e cliques existentes na
animacao.

Search
Gardbeiplantjél %

Figura 85: Exemplo do uso do rato na animacao - Fonte: (Do Autor);

Apesar de tudo estar de acordo com o solicitado pela empresa, e nao existir a
possibilidade de fazer muito mais em termos criativos na parte de comprar no
website, ja que se tinha que seguir a mesma linha que o site original contém, existia
sempre uma ideia pessoal que era um pouco desatualizada. Como tal ainda existiu
uma pesquisa sé para esclarecer algumas duvidas pessoais, mostrar como se compra
online, e, se este tipo de movimentos de rato, ainda era usado. O resultado foi algo
bastante surpreendente, o estudo de caso do Banco BPI, mostra que se faz uso deste
mesmo estilo, mas sem o uso de rato, por ser um dispositivo movel (telefone). Nesta
pequena pesquisa foram imediatamente encontrados trés exemplos:

- Telepizza;
- Dacia;
- Cerveja Letra.

Trés exemplos de marcas completamente distintas e que usam este tipo de
estratégia para as suas animagdes / videos.
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telepizza

:

N g€

Q
SOMOS MAIS
FELIZES

M ) 0:05/010

Telepizza | Family Days

137 593 visualizagdes + 26/02/2020 i1

&' 0 A PARTILHAR = GUARDAR

Figura 86: Exemplo do uso de rato em animacao - Fonte:
(https://www.youtube.com/watch?v=E4_hsc7gp68);

-0:06 {HD 2

Live Chat - Dacia o) Gosto (D Comentar 2> Partilhar
@ Dacia @ Seguir @326 45 comentérios 36 partilhas
Figura 87: Exemplo Dacia, contactar o concessionario - Fonte:

(https://www.facebook.com/DaciaPortugal/videos/191892978751235/);

HISTORIA - CERVEJAS LETRARIA BLOG CONTACTOS

[ Portos do envio ratitos a partedo 12 unidades

Carrinho de compras

Produto Descrigso Unidades Montante

! e ; s

'RECEBA SEMPRE AS NOSSAS NOVIDADES,
PROMOGOES E NOVOS PRODUTOS.

TrTD A

TV R S R, M rania Pamantar A Datilhae

Figura 88: Exemplo Cerveja Letra - Fonte:
(https://www.facebook.com/letracerveja/videos/3600370173310838/);
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6.2 Mascote:

6.2.1 Publico Alvo:

O publico alvo relativo a mascote concentra-se em duas particularidades
completamente diferentes. Em primeiro lugar, é do conhecimento geral que sem ser
um publico profissional, por norma sao clientes de mais idade que compram as
plantas de morango e que se dedicam a agricultura. E possivel chegar a este tipo de
publico através do que a empresa quer transmitir, isto € a sua missdo - plantas
diretamente do produtor, com qualidade e frescas. Com isto ao ser desenvolvido uma
mascote que contenha essas caracteristicas é possivel vir a chamar a atencdo dos
clientes mais velhos.

Outro tipo de clientes que se pretende chamar a atengdo, é o publico mais jovem,
estando a falar mesmo de criancas. Na empresa verifica-se que muitas das vezes as
criangas acompanham os av0s na compra das plantas de morangos.

Outro dos casos é que muitas das vezes as escolas locais visitam as empresas e 0s
campos de cultivo, algo muito comum na Holanda, onde desde cedo as criangas sdo
incentivadas a este tipo de projetos. Assim sendo é um dos grandes motivos da
empresa ter as criangas como publico alvo, para que possam divulgar para os
familiares a empresa e assim futuramente serem clientes.

6.2.2 Formatos e Divulgac¢ao:

No formato da mascote, ndo podemos dizer que existe um formato correto nem
incorreto, depende muito de onde sera colocada a sua aplicagdo. A empresa utiliza a
imagem de um morango em 2D, como se fosse uma mascote, jA que a usa
permanentemente ha muito tempo. A imagem agora criada pode ser visualizada em
varios tamanhos. O seu formato final sera de (3500px por 3500px) dando assim a
possibilidade de ser inserida num poster A3(297 mm por 420 mm) sem qualquer
problema e caso seja necessario reduzir pode ser feito, por exemplo para colocar
como foto de perfil do Facebook, nunca perdendo assim a sua qualidade. Caso seja
necessario pela empresa utilizar um tamanho superior, também nao existe qualquer
problema ja que o ficheiro em 3D, estara preparado para tal. Para finalizar, a mascote
nao tera fundo (PNG), para facilitar a sua utilizacao.
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6.2.3 Esbocos e Desenhos Digitais:

Antes de ser realizado qualquer teste no programa de 3D, foi feita uma breve
pesquisa de mascotes, ilustracdes, personagens em forma de morango. Tudo foi
impresso, para uma melhor analise de pormenores numa mascote com forma de
morango. Esta recolha foi bastante importante para auxiliar nos esbogos dos
desenhos ja que a aptidao para desenhar nao é perfeita.

Relativamente aos esbocos e desenhos digitais, foram bastante importantes, para
ter uma nogao que estilo de corpo tem as carateristicas necessarias para a mascote,
qual os melhores olhos e olhar, se a sua posicdo faz alguma diferenca, entre muitos
outros testes.

T
o7

Figura 89:Exemplos de esbocos e desenhos digitais para a mascote - Fonte: (Do Autor);

Estes pequenos testes realizados através dos esbogos e desenhos digitais, tiveram
bastante importancia no desenvolvimento de testes em 3D, ja que assim se
eliminaram, logo a partida, algumas modelagdes que iriam ser necessarias fazer,
poupando assim imenso tempo.

6.2.4 Testes em 3D:

Foram desenvolvidos alguns testes em relacdo a mascote, para haver uma
coeréncia de elementos que constituiam a mesma. Assim foi possivel o resultado final
ser uma peg¢a Unica e que todos os elementos fossem agradaveis de visualizar.

Os primeiros testes desenvolvidos foram em relacdo ao seu formato, apesar de ser
um morango, existem varias formas para o mesmo - esticado, arredondado, entre
muitos outros exemplos.
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Figura 90: Teste da forma do morango para mascote - Fonte: (Do Autor);

Nao foi necessaria a realizacdo de muitos testes para se obter a resposta de que
um morango mais arredondado e grande, era o que dava o resultado pretendido, de
um morango saudavel, e apetitoso. Foram, no entanto, necessarios alguns testes em
relacdo aos relevos que o morango contém, como as suas sementes. Para tal, e a
partir de alguns tutoriais, percebeu-se como era possivel realizar essa tarefa e acima
de tudo, como desenvolver esses relevos de uma forma mais automatica sem ter de
fazer cada relevo individualmente, poupando assim bastante tempo.

Figura 91: Teste em relacao aos relevos - Fonte: (Do Autor);
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Figura 92: Teste das sementes - Fonte: (Do Autor);

Outro dos testes realizados foi em relagdo aos elementos da mascote, como por
exemplo cabelo, neste caso representado pelas folhas que o préprio morango tem,
que tipo de olhos seriam melhores para a mascote, bracos e maos, e, por fim a sua
boca.

Figura 93: Teste de elementos, iluminacao e textura - Fonte: (Do Autor);
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Figura 94: Teste de elementos, iluminacao e textura - Fonte: (Do Autor);

Ainda existiu a necessidade de realizar mais alguns testes, em relagdo aos bracgos e
maos da mascote, para assim ser possivel testar algumas das ideias dadas pelos
orientadores deste projeto.

Figura 95: Testes em relacao as maos da mascote - Fonte: (Do Autor);
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Alguns destes testes envolveram o desenvolvimento da mascote sem bracos,
apenas com a mao a realizar o “like”, maos separadas do corpo, sem a necessidade do
apoio dos bracos ou mesmo os bragos serem simeétricos.

Durante todos os testes, foram também inseridas algumas texturas e iluminagao
de modo a poderem ser realizados alguns renderes, alguns de baixa qualidade sé para
obter um resultado de como tudo estava a ficar e assim mostrar aos orientadores a
evoluc¢do da mascote.

Apés a apresentacao das mascotes aos orientadores, foram ainda sugeridas
algumas alteragdes, onde foram mostradas algumas imagens de referéncia, do filme
“Chovem Almdéndegas 2”, onde € possivel encontrar um morango como personagem.
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Figura 96: Referéncias dadas pelos orientadores - Fonte: (filme - chovem almondegas 2);

Na analise desta personagem é possivel encontrar uma estrutura dos bragos mais
organicos e pequenos, quase como as guias das plantas de morango, linhas essas que
as plantas dos morangos ganham para criar novas plantas. Nunca foi desvalorizado o
facto de que na realidade um morango nao tem bracos, nem maos, no entanto devem
ser incluidos na mesma para humanizar a mascote, sem criar, ainda assim, um grande
destaque, como estava nos testes anteriores. Algumas sugestdes dos orientadores
foram no sentido de alterar os olhos e acrescentar sobrancelhas para dar um pouco
mais de expressao a mascote.
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Desenvolvimento
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7. Desenvolvimento:

No capitulo do desenvolvimento é possivel observar todo o processo de criacdo da
animacdo e da mascote, como as justificacdes criativas tanto da animacdo, como da
mascote e alguns mokups da mascote.

7.1 Animacao:

Cena 1: Corresponde a entrada da marca grafica aardbeiplantje.nl. Inicialmente
toda a imagem teve que ser recortada em Photoshop, e gravada no formato do
Photoshop (PSD), formato compativel com o programa After Effects.

O segundo passo foi iniciar o programa After Effects, programa onde toda a
animacdo foi desenvolvida. Foi necessario uma nova composicao, nesta nova
composicao foi escolhido o nome “Intro”, para saber que esta composi¢do é referente
a introdugdo do projeto, foram definidas algumas propriedades, como o tamanho que
ira ter a anima¢ao(1920px por 1080px), que neste caso é um preset ja do programa
“HDTV 1080 24”, onde a taxa de frames por segundo (FPS), foi de 24, por ser uma
velocidade padrao. Significa entdo que cada segundo da animacao contard com 24
frames.

Composition Settings

HDTV 1080 24

Figura 97: Configuracao da Cena 1 - Fonte: (Do Autor);

Apés a definicao de todos os parametros iniciais, a marca grafica foi importada,
tendo sido foi desenvolvida uma “Pre- Compose” no documento. Assim foi possivel
uma melhor organizacdo, e permitiu a aplicacao de alguns efeitos mais facilmente e
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sem modificar carateristicas em outras composicdes. Apos tudo estar organizado, a
composicao ficou entdo definida com o nome “Logo”, onde foi aplicado o efeito de
“Layer 3D”, para assim ser possivel existir um acesso as trés dimensdes (altura,
profundidade e largura).

Também foi necessaria a inser¢cao de uma camara, com o nome “camara 1”, sem
isso nao seria possivel concretizar este efeito. Assim é possivel manipular as
distancias dentro da mesma. Na seguinte imagem é possivel visualizar a camara e
todo o espaco que ela consegue captar. A composicdo do “Logo” encontra-se na parte
de tras da camara.

Figura 98: Modo camara no After Effects - Fonte: (Do Autor);

Apébs a composicdo “logo” estar colocada na parte de tras da camara, foi animada
unicamente através de “posi¢cdes”, como €é possivel ver na seguinte imagem o
percurso percorrido pela marca grafica.

Figura 99: Animacao da marca grafica - Fonte: (Do Autor);

Ao serem realizadas as posicoes, sdo gerados “keyframes” nos quais foram
alteradas as respetivas velocidades, criando assim um pouco mais de ritmo, ficando
assim mais agradavel de visualizar.
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Figura 100: Timeline da marca grafica - Fonte: (Do Autor);

Por fim, as duas camadas correspondentes a “camaral” e a composicdo da marca
grafica, foram selecionadas e realizada uma nova composicao contendo entdo toda a
cena 1 finalizada. Em relacdo ao fundo, apenas seria inserido mais para a frente,
quando a “cena 2” fosse desenvolvida.

Cena 2: Corresponde a introdu¢do da empresa, onde é possivel ver / ouvir que o
produto que a empresa comercializa sao plantas de alta qualidade, e cultivadas pelos
proprios. No global da introducdo, cena 2 e na transicao entre a segunda e terceira
cena é possivel saber qual é o produto comercializado pela empresa.

Na producao da cena 2, foram importados todos os ficheiros de Illustrator com os
desenhos digitais: trator, sombra trator, edlica, plantas e nuvens. Todas as ilustracées
foram importadas separadamente para facilitar as suas animacdes e cada uma das
ilustracdes numa composicao diferente.

O trator foi o elemento com mais destaque na cena. O objetivo da animacao é
coloca-lo em movimento, para isso foi necessario colocar o “anchor point” no centro
das rodas, individualmente em cada uma. Logo ap6s foram criados dois “keyframes”,
um de inicio e um de fim de posi¢do, na estrutura do trator, fazendo assim a sua
estrutura andar de um lado ao outro do plano. As duas rodas foi dada rotacgio e as
duas foram “parentadas”, isto é, ligadas a todos os outros elementos do trator
(estrutura) criando a ilusao de que o trator esta a andar.

Em seguida temos as edlicas que também foram animadas através de rotacdo, mas
neste caso ndo teve qualquer “keyframe” de posicdo de modo a manté-las sempre no
mesmo sitio e, permitir apenas que rodem as hélices. Para o seu aparecimento, foi
usada a “escala”. O mesmo processo foi usado na criacdo das nuvens, através de
“escala” e em seguida inseridas posi¢cOes para se poderem movimentar para a frente.

Por fim ainda temos as plantas. Para a sua criacdo foi colocada uma camada a
aparecer quando a roda do trator passa. Como a camada do trator esta por cima, tapa
esse aparecimento. Foi dado algum movimento as plantas de morango para nao
ficarem estaticas. Foram animadas através de “puppet”, que ao ser inserido na planta
da a possibilidade de as mover um pouco, sem exageros, pois caso se movam muito
pode desfocar e prejudicar a animacgao.
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Figura 101: Animacao da cena 2 - Fonte: (Do Autor);

Transicoes - A partir da cena 2, comega a haver um tipo de transicao onde entra
um soélido de cor verde com opacidade de 92% para ser possivel ver a passagem
existente por tras. Da a ideia de existirem duas transi¢des, uma em primeiro plano e
outra em segundo. Na transi¢do em segundo plano sdo usadas muitas vezes posicoes
e escala. Ja na transicdo principal existe a descida e subida do sélido usando posicao,
onde também entra uma definicdo textual do que ira encontrar-se de seguida, usando
também posicao. Todas as velocidades foram alteradas, para criar um maior ritmo.

order

strawberry plants

Figura 102: Exemplo de uma transicao da animacao - Fonte: (Do Autor);

Cena 3: Corresponde a simulacao da pesquisa no website da empresa. A grande
diferenca em termos de animac¢do nesta cena foi o aparecimento no ecra do texto a
ser digitado. Todo esse processo foi iniciado manualmente. Apds alguma pesquisa foi
encontrada uma forma mais rapida e simples de desenvolver esta parte do trabalho,
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através do efeito que ja vem no proprio After Effects, com o nome de “typewriter”.
Bastou apenas ajustar a velocidade, e definir onde € iniciado e finalizado.

Search

aardbeiplant Q

Figura 103: Animacao da Cena 3 - Fonte: (Do Autor);

Cena 4 - 12: Entre as cenas quatro e doze, os principios sdo 0s mesmos, como
comprar no website. Muitas das operacdes sao a base de cliques, zoom e destaque de
alguns elementos. Assim sera apenas realcada a explicacdo da cena 8, que inclui um
pouco de todos os processos existentes em todas as outras cenas. E nesta cena que se
insere a quantidade de molhos de plantas desejados pelo cliente.

Aargpeiplantiesy . e i

Daroyal aardbeiplanten

€,99-€1299

TopreR

Figura 104: Cena 8 - Fonte: (Do Autor);

A primeira etapa realizada na cena 8, foi a animac¢do do slideshow existente na
animacao. Para tal foi necessaria a criacao de uma mascara, ja que inicialmente as trés

imagens estavam na mesma camada.
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Figura 105: Imagens para slideshow - Fonte: (Do Autor);

Para a criacdo da mascara, foi necessaria uma “shape layer” com o formato de um
retangulo, para a qual a cor nao tem qualquer importancia, apenas o tamanho é
importante, pois é o tamanho que se ird ver na imagem.

9 Daroyal aardbeiplanten
€,99 - €12,99

tis Daroyol ee
5. TOPPER!

Lees verder

—y
i
Aanial Planttype T

- 0 Derayal acedbe! - Hgo plants
20 stk

Oerayol acrdbel - Mgo dikke

Derayal aordbei - power pluy

Derayol aerdlel - varse plon

Figura 106: Shape Layer para o slideshow - Fonte: (Do Autor);

Apés a criacao da “shape layer”, com o tamanho correto, foi necessario colocar a
camada “slide”, que corresponde as imagens do “slide show”, por baixo da camada
“shape layer”. Foi ainda necessario, na camada “slide”, selecionar a op¢do “Alpha” na
op¢ao “TrkMat”.

oead © L

> 13 % [e] Shape Layer 1 @ None

)M 14 [ COFTTEEEEE © None

Figura 107: Desenvolvimento do slideshow - Fonte: (Do Autor);

Durante todos estes passos, foram criados “keyframes” de posi¢do para animar
a passagem das imagens. Em cada passagem foi dado algum tempo de intervalo para
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que as imagens fiquem estaticas durante um curto periodo de modo a permitir a sua
leitura.

Para o desenvolvimento da passagem numérica (escolher quantidade de
molhos de plantas), o processo foi igual ao do slideshow, s6 o espacamento entre as
“keyframes” foi alterado de modo a obter uma maior velocidade na animacao.

Aantal

Figura 108: Animacao da escolha de quantidades - Fonte: (Do Autor);

Botoes: Cada vez que o rato desliza por cima de um botao, 0 mesmo muda de cor.
esse processo acontece na cena 8, como também para todos os outros botdes em que
é necessario clicar ao longo da animacao.

Para o desenvolvimento da animacdo dos botdes foi necessaria a duplicacao do
botdo, onde o texto ndo esta na camada do botdo, mas numa camada a parte.

Apés a duplicacdo, é inserido o efeito “Fill”, presente na biblioteca de efeitos do
After Effects, onde é possivel mudar a cor para a cor desejada. Com este efeito, é
possivel modificar a cor do botao, sem ser necessario, voltar ao Adobe Illustrator. Por
fim apenas é necessario cortar a camada no seu inicio, quando o “rato” passa por
cima, e cortar no final quando o “rato” sai de cima do botdo, sendo apenas um
trabalho de ajuste e coordenacao.

Figura 109: Timeline da animacao dos botdes - Fonte: (Do Autor);

Rato: O rato foi uma peca fundamental no trabalho desta animacdo. Quando foi
importado a imagem nao tinha qualquer fundo. Para ser possivel visualizar tudo a sua
volta, em termos de animacdo, o rato apenas contou com dois tipos de animacgao:
posicdo e escala. Foi sempre animado na mesma camada, dando uma enorme
quantidade de “keyframes”, como mostra a seguinte imagem:
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Figura 110: Animacao do rato - Fonte: (Do Autor);

Quando o “rato” se move é usada a posi¢do, quando o rato faz os seus cliques é
usada a escala, assim o “rato” aumenta e diminui simulando entio o “click”.

Cena 13: Na cena final, foi simulada a encomenda a ser preparada, fechada e
enviada, juntamente com os contactos da empresa. Para o desenvolvimento desta
cena foi necessaria a importacdo da embalagem completamente plana, tendo sido
concebida inteiramente no programa Adobe After Effects. Para tal foi necessario
colocar todas as camadas em “3D” e em seguida mudar os seus “Anchor Point”, para a
borda em que vai dobrar.

Normal
Normal

4] Certo

/] lado nada
4] topo 1 Normal
4] topo2
'] Fundo

Normal
Normal
Normal
Normal

/] Lado nada
4] base certo

o
o
o
o
o
o
o
o

EEEEEEEN
VO 0O NGOV A WN
(CHCHCHCHCHCHCHC]
QOO

/] Fundo Normal

Figura 111: Camadas da encomenda em 3D - Fonte:(Do Autor);

o

Figura 112: Encomenda em formato plano - Fonte: (Do Autor);

Apés todas as camadas estarem com os “Anchor Point” no sitio definido, através
da rotacdo foram iniciadas as dobras, sempre rodando em angulos de 90 graus / -90
graus, dependendo do lado que tinha de ser dobrado, excluindo as aberturas do topo
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da embalagem que contem angulos diferentes. Tudo isto sempre com a ajuda da
camara. Por fim foi criado um objeto (null), onde tudo foi associado, dando assim a
possibilidade de mover o objeto de uma vez so.

Figura 113: Embalagem em formato 3D - Fonte: (Do Autor);

A embalagem ficou entdo desenvolvida, mas ainda faltava a sua animacdo. Para a
sua entrada foi usada a “escala” animada, assim, desde os 0% aos 100% para o seu
aparecimento. Logo de seguida existe a rotacio da embalem e ao mesmo tempo a
mesma € fechada. para a animacao foi usada a “rota¢do”, sempre com angulos de 90
graus para que uma das faces da embalem fique sempre visivel de frente. Para a
finalizacao da embalagem, usou-se o mesmo procedimento, ela sai da imagem da
mesma forma em que entrou, invertendo apenas a “escala”. Desta vez de (100% aos
0%). Ao mesmo tempo que a embalagem sai, os contactos entram, da mesma forma
que a embalagem entrou inicialmente.

Figura 114: Timeline da animacao geral da cena 13 - Fonte: (Do Autor);

Antes da exportacao final em After Effects, todo o projeto foi organizado, para
que, no futuro, em caso de alteracdo, seja facil a compreensio de todos os
procedimentos.
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Figura 115: Organizacao dos documentos importados para a animacao - Fonte: (Do Autor);

Voz: Durante o planeamento deste projeto, foi planeada a narra¢do para ajudar na
compreensao da animagdo. O planeamento previa que um colega de curso, gravasse a
voz da narragdo em inglés, (a escolha deste colega deveu-se ao facto de ser fluente na
lingua inglesa, idioma escolhido para este projeto). A presenca do autor era
obrigatdria, de modo a dar as indicagdes necessarias quanto aos momentos de
narracdo e aos momentos de pausa. Infelizmente tal nao foi possivel devido a
pandemia provocada pela Covid19 e que nos obrigou ao isolamento social. Sendo
assim foi feito todo o guido, com todas as falas e enviadas ao colega, que as gravou e
reenviou. Todas as frases foram gravadas separadamente, facilitando assim depois o
seu posicionamento na “timeline”.

Durante a animacgdo as falas foram inseridas no After Effects, para fazer coincidir
as indicagoes verbais com os passos a seguir no website, como se pode visualizar na
imagem a seguir.

2/
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2 /
® /
2 /
2 /
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ty 4
20/

Figura 116: Voz na timeline - Fonte: (Do Autor);

Render da Animacdo: Foi entdo realizado um render da animac¢do, sem som, ja
que o mesmo nesta fase apenas serviu de apoio para perceber qual o tempo
necessario para a animacao. O render foi realizado através do programa Adobe Media
Enconder Queue, que se encontra junto com o Adobe Affter Efects.

132



Desenvolvimento de uma Animacéo e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

Composition Layer Effect Animation View
New Composition... &N

Composition Settings... #K
Set Poster Time
Trim Comp to Work Area

Add to Adobe Media Encoder Queue...
Add to Render Queue

Preview
Save Frame As
Pre-render...

Open in Essential Graphics
Responsive Design — Time

Composition Flowchart
Composition Mini-Flowchart

VR

Figura 117: Opcao para realizar o render - Fonte: (Do Autor);

Existia a possibilidade de utilizar no préprio motor de render do After Effects a
op¢ao “Add to Render Queue”, mas com a outra op¢do usada existe um maior leque de
possibilidades de alteracdes das configuracdes e formatos. Como por exemplo o
formato (h.264) com a sua extensdo em (mp4) e a possibilidade de mudar as
configura¢des de (Mbps), taxa de bits de destino, dando assim a possibilidade de uma
exportacao de qualidade e sem ter muito peso.

Audio: Apos toda a animacdo estar desenvolvida e tudo ter sido aprovado, foi
entdo iniciado todo o processo de musica e sons para acompanhar a animacdo e
algumas alteracdes na narracao.

Admitindo que é a area onde existe a nivel pessoal um menor conhecimento e
conforto, e, existindo na escola o curso em Musica - Variante de Musica Eletronica e
Producdo Musical, socorremo-nos dos colegas dessa licenciatura. Foi solicitado apoio,
permitindo assim uma colaboracdo entre areas e acima de tudo uma interajuda
muitas vezes necessaria no mundo do trabalho. Ainda assim tendo uma nog¢ao de
todos os sons necessarios para a animacdo, os mesmos foram pesquisados em varias
bibliotecas online de sons, como por exemplo:

- Freesound;

- Soundly;

- A Sound Effect

- Youtube Library.

Apébs ter um conjunto de sons necessarios para a animagdo, os mesmos foram
colocados no programa Adobe Audition e colocados ao ritmo da animacgao,
juntamente com a musica escolhida e com a voz, permitindo assim ter uma ideia do
que era desejado. De seguida o ficheiro foi enviado a uma colega de musica
eletronica, que tomou a decisdo de criar e desenvolver alguns dos sons, dando assim
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mais valor ao som desta animacao. Por fim foram adicionados alguns efeitos sonoros,
como “fade-in”, “fade-out”, criando assim um audio mais agradavel de ouvir.
Continuava, no entanto, a existir um problema em relacdo a musica. Pessoalmente
ndo sendo possivel desenvolver uma banda sonora por falta de conhecimentos nessa
area, e por indisponibilidade total da colega anteriormente referida, existiam duas
opgoes, a compra de uma musica ou a utilizacdo de uma musica gratis e livre de
direitos de autor, ja que um dos objetivos é que a animacao possa vir a ser publicada
pela empresa. Apds varios testes com musicas gratis, nunca foi obtido um resultado
desejado, como tal foi contactado um freelancer, Filippos Parlas, com quem ja foram
realizados outros trabalhos anteriormente. Foram-lhe enviadas algumas animacgdes
como exemplo do que se pretendia e Filippos Parlas desenvolveu um som para esta
animacdo. Deste modo o projeto ficou com uma musica prépria podendo ser
publicado sem a necessidade de pagar direitos de autor. Considera-se um
investimento necessario e util para o sucesso deste projeto.

Render Final da Animacio e Audio: Tendo assim uma versio final da animacéo
e uma versao final do audio (musica, efeitos sonoros e voz), foi utilizado o programa
Adobe Premiere, foram introduzidos os dois ficheiros na timiline e realizado o render
final da animacdo com as mesmas configuracdes do render da animacao, formato
(h.264),com a sua extensdao em (mp4), tendo sido ja dispensado o programa Adobe
Media Encoder, ja que o Premiere tem todas as ferramentas exigidas.

Projeto =

Vi

A2

A3

a
a
a
a A
a
a
a

Master

Figura 118: Timiline do Adobe Premiere com animacao e audio - Fonte: (Do Autor);

7.1.1 Justificacao Criativa da Animacgao:

Na animacdo existiu a necessidade de tomar algumas decisdes, nalguns casos foi
possivel colocar em pratica a matéria aprendida ao longo da licenciatura, cursos
online realizados, tutoriais e até experimentacdes pessoais. Noutros casos apenas foi
possivel seguir a linha possivel, exemplo disso é o inicio da anima¢do com a entrada
da marca grafica onde nao houve possibilidade de fazer altera¢des ja que a imagem
ndo foi fornecida em vetor. Deste modo nao foi possivel animar a propria marca
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grafica e apenas realizar a sua entrada de forma criativa. Seguindo a ordem da
animacdo chegamos ao segundo plano onde é possivel visualizar a entrada de um
trator e de alguns elementos como as plantas de morango, edlicas e nuvens. A
justificacdo para a presenca dos elementos referidos prende-se com o facto de a
empresa pretender transmitir a ideia de que vende plantas frescas e de qualidade,
100% produzidas pela propria empresa. Para reforgar esta ideia a medida que o
trator se desloca na animacgdo percebe-se o crescimento das plantas. O movimento do
trator serve assim como uma passagem de tempo. Em relagdo as nuvens e edlicas,
estas representam o meio ambiente natural, local onde as plantas sao produzidas. Em
seguida a animac¢ao conta com uma transicdo, onde também € possivel observar essas
alteracdes ao longo de toda a animacgdo. O uso destas em conjunto com a narracao
serve para reforcar a agdo que esta acontecer.

Na cena 3, é simulada a escrita do website da empresa, num motor de busca. Esta
cena foi inspirada numa das animagdes de Alexander Tumanov, apresentada na
pesquisa deste projeto. O motor de busca é ficticio, mas ao mesmo tempo tem o
mesmo numero de letras e sequéncia de cores que a “google”. A partir desta cena
introduz-se o “rato”, que tem um papel bastante importante para dar a entender ao
utilizador do que se esta a falar, ja que a linguagem do website é em holandés e a
narracdo em inglés.

A partir da quarta cena até a décima segunda cena, explica-se todo o processo para
a compra no website. Este foi recriado de forma o mais realista possivel, para nao
induzir o utilizador em erro. O separador ndo se encontra a ocupar a pagina toda, ja
que pela pesquisa realizada e indicada neste projeto, as anima¢des semelhantes
utilizam este método, tendo ainda uma imagem de fundo. Neste Projeto foi decidido
colocar uma imagem dos campos da empresa, com uma camada por cima com
opacidade, criando assim uma imagem de fundo sem desviar o olhar do utilizador do
que realmente importa.

Por fim temos a ultima cena, que simula a encomenda finalizada e a ser preparada
e enviada para o cliente, terminando com os contactos da empresa. Foi uma forma de
mostrar um pouco a criatividade pessoal e. em conseguir através do programa After
Effects animar elementos 2D, com um enfeito tridimensional.

Assim foi concebida uma animacdo que acompanha todo o processo desde as
plantas ja desenvolvidas e com qualidade, da compra por parte do cliente, e, a
simulacdo do seu envio.

De referir que as animacgdes apresentadas pela maioria das empresas analisadas
tém uma duracdo entre o minuto e o minuto e meio. No caso da animacao
desenvolvida no presente trabalho ultrapassa essa duragdo, no entanto considera-se
que todos os elementos nela contidos sdo necessarios para uma boa utilizacgao.

Para terminar podemos afirmar que alguns principios da animacgao foram usados,
como por exemplo:
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- Antecipacdo na animag¢do da marca grafica;
- Comprimir e esticar no aparecimento das edlicas e das nuvens;

- Aceleracdo e desaceleracdo, em quase toda a animac¢do, como por exemplo
cada vez que entra uma pagina web diferente do website;

- Acao secundaria, animacao das eodlicas, nuvens e também no slideshow do
website;

7.2 Mascote:

Corpo da Mascote: No desenvolvimento da mascote, tudo comegou no programa
Cinema 4D, onde foi criada uma “esfera”, com as seguintes configuragoes:

!9 Sphere Object [Sphere]

Basic Coord. m Phong

Object Properties

Radius
Segments 35
Type Icosahedron

Render Perfect +

Figura 119: Configuracées da esfera para desenvolvimento da mascote - Fonte: (Do Autor);

Apébs a “esfera” estar concluida, foi alterado o seu nome para “morango” e em
seguida acrescentados dois modificadores, “Bulge” e “Taper”. Com a alteracdo de
alguns dos seus valores, foi possivel obter a forma de um morango.

€@ morango

Figura 120: Modificadores incorporados na esfera - Fonte: (Do Autor);
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Figura 121: Resultado obtido do corpo do morango - Fonte: (Do Autor);

Apés o corpo do morango estar concluido, foi necessario a criacdo das sementes
que se encontram sempre em torno de um morango real. Para a criacdo dessas
mesmas sementes foi necessario mais uma “esfera”, a que se deu o nome de
“sementes”. Neste caso foi desenvolvida uma esfera muito mais pequena, onde foi
necessario também incluir o modificador “Bulge”, criando assim o efeito de uma
semente, essa mesma semente foi posicionada no morango, e, de seguida foi
acrescentado um “Cloner”.

Character Pipeline
Effector

= Swap Cloner/Matrix

MoGraph Selection

MoGraph Weight Paintbrush

* Linear Clone Tool
.+ Radial Clone Tool

- Grid Clone Tool

$#%. Cloner

Figura 122: Insercao do cloner - Fonte: (Do Autor);

Apés ter sido inserido o “cloner”, a camada “sementes” foi inserida dentro da
mesma. Foi também necessario a criacao de um “Subdivision Surface”, onde a camada
“morango”, foi inserida dentro da mesma, criando assim uma melhor “malha”, para se
fazerem posteriormente os relevos do morango.
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[+®. Subdivision Surface 7

| v
= @ morangn /

|i & Taper Subdivision Surface Object [Subdivision Surface]

Bulge v

Figura 123: Insercao da subddivion surface - Fonte: (Do Autor);

Apés tudo isto, e tendo as sementes ficado dispostas de maneira aleatoria foi
necessario modificar a orientacao das mesmas de modo a coloca-las no lugar correto.

Figura 124: Desenvolvimento das sementes do morango - Fonte: (Do Autor);

Apés todas as sementes estarem no respetivo lugar, foram selecionado todos os
pontos de forma automatica, através da malha criada anteriormente, onde através da
“escala”, foi possivel direcionar os mesmos para dentro, criando assim as ranhuras do
morango.
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Figura 125: Corpo do morango ja com as ranhuras - Fonte: (Do Autor);

Estando todo o corpo do morango completo, através da “escala”, é sempre possivel
modificar a estrutura do mesmo, como por exemplo esticar, ou arredondar um pouco.

Cabelo da Mascote: Dado que o programa usado tem uma grande sensibilidade,
foi iniciado um novo documento no programa, para assim nao haver qualquer
interferéncia no corpo da mascote.

Na construcdo do cabelo da mascote, foi selecionado o objeto “disco”, ja
predefinido no proprio programa. O objeto foi construido com as seguintes
carateristicas:

@ Disc Object [Disc]
Basic Coord. [0]JE48 Slice Phong
Object Properties

Inner Radius

Outer Radius

Disc Segments

Rotation Segments 9

Orientation +Y

Figura 126: Carateristicas do disco, para construcao do cabelo da mascote - Fonte: (Do Autor);

Em seguida foi iniciada a modelagdo de todo o objeto, muito a base de “extrudes” e
da “escala”, que permite a op¢do de aumentar o seu tamanho e o outro de alterar para
onde se quer dar o movimento. Ainda foi acrescentado o pé do morango, para isso
bastou realizar um “extrude”, no centro do “disco”, ja que o seu centro era redondo,
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ao mesmo tempo que se realizava o “extrude”, ia-se dando uma ligeira rotacao, para o
pé nao ser 100% vertical.

Figura 127: Construcao do cabelo da mascote - Fonte: (Do Autor);

Por fim foi acrescentado um “Subdivision Surface”, com o objetivo de criar uma
malha, onde é possivel acrescentar mais “subdivisdes” e assim dar ao cabelo uma
forma mais arredondada.

Create Select Tools Mesh Volume Snap Animate Simu ulpt  Motion Tracker ipeline  Plugins  V-Ray Bridge Script Window Help Layout: [Startup

- Lo g Iz 4 dit / Objects Tags Boo
% Bl sDom= * AT
¢ Panel ProRender o - )

jew Cameras Display Options Fi

Figura 128: Subdivision Surface aplicado no cabelo da mascote - Fonte: (Do Autor);

Sendo uma mascote humanizada, foi necessario incluir elementos como bragos,
maos, olhos, sobrancelhas e boca.

Bracos e Maos da Mascote: Na modelacdo dos bracos e maos, foi contruido um
objeto “cubo”, onde posteriormente, através, das suas dimensodes foi transformado em
um “retangulo”. Foram também incluidos mais alguns segmentos no “eixo z”".
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Basic Coord.

Figura 129: Inicio da mao da mascote - Fonte: (Do Autor);

Foi acrescentado um “Subdivision Surface” ao cubo, para assim ficar
automaticamente arredondado.

Figura 130: Insercao de Subdivision Surface ao retangulo - Fonte: (Do Autor);

De seguida, foi selecionada a opcdao “Make Editable”, para permitir modificar e
modelar o objeto. Foram selecionadas as trés se¢des por baixo do objeto e aplicado
um “extrude”, e assim deu-se inicio a construcdo da mao.
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Figura 131: Inicio da modelacdo da mao da mascote - Fonte: (Do Autor);

Assim que se obteve o tamanho desejado dos dedos foram acrescentadas algumas
“subdivisdes”, para assim se alcancar uma forma mais arredondada da mao. Na parte
de cima foi também realizado um outro “extrude” dando assim um pouco de altura a
mao e criando espaco para um “extrude” da parte lateral, para criar o dedo que
faltava. Criaram-se assim quatro dedos a mascote, como pretendido. Foram também
usados alguns “cortes” para eliminar algumas se¢cdes da mao e “bridges” para juntar
outras partes, o que possibilitou arredondar o topo da mao e dar a possibilidade de
puxar o seu topo através de um “extrude” para comecar a ser modelado o braco. Ao
mesmo tempo que se ia dando comprimento ao brago, ja na parte final, também se
usava a “rota¢do” para inclinar o brago para dentro, criando assim uma forma mais
organica. Ao longo de toda esta construcdo foram aplicados alguns “Subdivision
Surface”, para arredondar o braco o maximo possivel. Para se obter um resultado
desejado, foi necessario um enorme conjunto de testes e tentativas.

Figura 132: Braco da mascote - Fonte: (Do Autor);
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Ainda no braco, apds varios testes e dicas da parte dos orientadores, foram
acrescentadas algumas folhas, dando assim um ar mais natural e simulando as guias
das plantas de morango. Para a inser¢cao das mesmas, bastou fazer uma cépia do
cabelo, e ajustar o seu tamanho através da “escala”.

Figura 133: Braco da mascote completo - Fonte: (Do Autor);

Olhos da Mascote: Para a construcao dos olhos finais da mascote, foi inserida
uma “esfera”, que foi cortada ao meio. A maior exigéncia neste elemento foi a sua
texturizacao.

Figura 134: Olho da mascote: Fonte: (Do Autor);

Sobrancelhas da Mascote: Na construcao das sobrancelhas, foi selecionada a
opg¢ao “cilindro”.

Figura 135: Escolha do cilindro - Fonte: (Do Autor);
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Apés o “cilindro” estar construido, foi ajustado as suas propriedades.

Radius

Height

Height Segments

Rotation Segments

Orientation

Figura 136: Propriedades do cilindro, para construcao das sobrancelhas da mascote - Fonte: (Do
Autor);

Por fim, foi acrescentado um modificador “Bend”, para dar a possibilidade de
dobrar o “cilindro”. De seguida foi selecionanda a op¢ao “Fillet” do “cilindro”, para os
cantos ficarem arredondados.

reate Select Tools Mesh Volui or fotion er s V-RayBridge Script Windor

B NO) \g'/ J c Flle Ed

=Y |
Display Filte Lq Bena

Figura 137: Resultado final das sobrancelhas - Fonte: (Do Autor);

Boca da Mascote: Para a construgdo da boca, foi criada, através da “pen tool”, a
forma da boca desejada mas apenas em linha. Depois foi incorporado o modificador
“extrude”, que deu volume a linha.
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Figura 138: Boca da mascote - Fonte: (Do Autor);

Incorporacio de Todos os Elementos: Apds a boca estar construida foi
necessaria a sua incorporacdo dentro do corpo da mascote / morango. Para isso foi
colocada a boca da mascote no respetivo lugar, e foi usado um “boole” para recortar
toda a zona que a boca ocupava, criando assim a boca invertida.

Figura 139: Boca incorporada no corpo da mascote - Fonte: (Do Autor);

Todos os outros elementos foram colocados também no respetivo lugar, sendo
necessario algumas pequenas alteracdes, ja que quase todos os elementos foram
contruidos e modelados em ficheiros separados. Foram necessarios ajustes, usando a
“escala”, duplicacdo de alguns elementos como os olhos, bragos e maos, tendo sido
necessario nestes dois elementos a sua inversao, para a mao poder ficar na posicao
certa.

Figura 140: Mascote sem textura e iluminacao - Fonte: (Do Autor);
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Texturizacao e Iluminacdo da Mascote: Para a texturizagdo da mascote, foi
pesquisado um exemplo de textura, que se considerou interessante pois apresentava
uma textura mais plastica, muito usada atualmente. Apesar disso essa textura nao foi
usada diretamente, sofreu algumas modificacdes de acordo com o que era exigido,
acima de tudo em termos de refleccdo. Foram aplicados a todos os elementos da
mascote as cores recolhidas anteriormente na analise, cores essas que a empresa ja
usa. Mas conforme a cor, foram necessarios alguns ajustes de valores, como por
exemplo o nivel de brilho, o que iria influenciar bastante no render final.

Azul Amarelc Negro Branco Verde Vermelk Box Box Brilho

Figura 141: Cores necessarias para a mascote - Fonte: (Do Autor);

Toda a texturizagdo e iluminacao, foram realizas com o motor de render “Vray”, ja
embutido, na versdo do cinema 4D, onde foi realizado todo o projeto. Isso facilitou
bastante na questdo da iluminagdo, onde a partir do “Vray studio tools 1.1”, que
contém alguns estudios e iluminacgdes ja pré-predefinidos, foi facil adaptar ao projeto.

TVeGRe

Box1 Box2 C Shape .. Colth Bac.. Floatmgs Hexagona

Hevr=eS

Knot Test .. L Shape S.. Large Cyli.. Large Cyli.. Large Dis.. S Shape ..

orJ

Simple Pl..  Spheres U Shape ..

Figura 142: Exemplo de estudios do Vray studio tools 1.1 - Fonte: (Do Autor);

Render Final: Para a realizacdo do render final, foi necessario ter em atencao
alguns pormenores, sobretudo na imagem final, que teria que ser em “png”, para que
no futuro possa ser aplicada em varios locais distintos e sem conter o seu fundo.
Assim foi adicionada a opg¢ao “Multi - Pass”, onde a mesma nos dava dois ficheiros
diferentes, uma imagem com fundo e uma imagem a preto e branco. Posteriormente,
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em Photoshop é possivel tirar o seu fundo. Em relacao ao tamanho do render foi de
3500 pixels por 3500 pixels.

Renderer | V-Ray Bridge ¥ | output

Output »  Custom Settings
Save Width 3500
Multi-Pass Height 3500

Post Effects Lock Ratio

Adapt Data Rate v/
Resolution 72 Pixels/Inch (DPI)
Image Resolution: 3500 x 3500 Pixel

Stereoscopic
Team Render
Material Override

V-Ray Bridge
Render Region

Figura 143: Configuracées do render - Fonte: (Do Autor);

Render Final em Cinema 4D: As seguintes imagens correspondem ao resultado
final, obtido no render final através do programa Cinema 4D;

Figura 144: Render Final da mascote em 3D - Fonte: (Do Autor);

Pés-producao: Como foi descrito, é necessario ter um resultado com um fundo
transparente, mas devido a iluminacdo e fundo do cenario no render, mesmo
escolhendo a opg¢ao “png”, o render final trouxe um fundo presente. Sendo assim as
duas imagens foram importadas para o programa Adobe Photoshop.

Para retirar o fundo, as duas imagens foram sobrepostas. De seguida, com a
camada que contém a imagem a “preto e branco” selecionada, tem de se escolher os
“channels” e em seguida selecionar a op¢ao em baixo “Load channel as selection”.

Voltando a se¢do das “Layers”, tem que se selecionar a outra camada, onde se

»n o«

encontra a mascote, escolher “Layer” - “New”-“Layer Via Copy”, para se obter outra

147



Filipe Braganca

camada. Ao ocultar as layers anteriores e apenas deixar a nova, é possivel retirar o
fundo da imagem.

Layers Channels Paths

HKind v m@THOR®

Layer 1

o Layer 2

Layer 0

Figura 145: Resultado pretendido nas layers - Fonte: (Do Autor);

Resultado Final da Mascote: Apos todos os passos descritos anteriormente, é
necessario realizar a exportacdo em “PNG”, caso se queira acrescentar algum fundo
também existe essa possibilidade, basta criar uma nova “layer” e incluir uma cor.
Nunca esquecendo que os documentos do 3D e do Photoshop, ficaram preparados
para alguma alteracao futura, sobretudo se for necessario um render de maior
tamanho e também com a possibilidade de mudar o perfil de cor: (RGB ou CMYK).
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Figura 146: Resultado final da mascote - Fonte: (Do Autor);

7.2.1 Justificacao Criativa da Mascote:

Na realizacdo da mascote, todos os elementos utilizados tiveram na sua origem
uma razao conceptual. Comecando pelo topo da mascote, podemos encontrar o seu
cabelo, representado pelas préprias folhas existentes na parte de cima de um
morango, em seguida temos o corpo da mascote, onde apds alguns testes, foi possivel
visualizar que um aspeto mais arredondo dava uma sensacdo de ser algo mais
saboroso. Ainda no corpo da mascote, é possivel visualizar a sua estrutura, toda ela
semelhante, sem haver irregularidades, dando assim a ideia de ser algo perfeito e de
qualidade. Todos estes aspetos para dar um ar jovem a mascote, mostrando qualidade
e frescura. Em relacdo as sementes, que sao visiveis sob a forma de grainhas, foram
representadas também na mascote, para emprestar um aspeto mais realista. As
sobrancelhas da mascote foram incorporadas para dar um toque mais humanizado a
mascote e acima de tudo dar mais expressao. Em relacao aos olhos da mascote, vai
também ao encontro de humanizar a mascote, quanto a cor dos olhos, azuis, vai de
encontro as imagens (de um morango) que a empresa usa, e que ja se considera
praticamente como como uma mascote, e, que apresenta os olhos de cor azul. Os
bracos da mascote foram inspirados nas guias que os morangueiros ganham, onde
mais tarde, servem para criar novas plantas, da mesma maneira, nas maos dos
morangos € possivel visualizar algumas pequenas folhas representado essas mesmas
novas plantas, que irdo surgir através das guias. Também se pode observar que as
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maos da mascote, estdo um pouco exageradas, contendo assim um dos principios da
animacdo, o exagero (exaggeration). Futuramente é possivel desenvolver pequenas
animagdes da personagem, segundo esses mesmos principios, como por exemplo a
mao a fazer um “like”, como inicialmente planeado.

Em relacdo a boca da mascote, desenvolvida para humanizar a mascote e acima de
tudo para lhe dar um ar feliz, foi desenvolvida de forma simples e discreta, sem o uso
de muito detalhe, por ndo ser o maior foco que se pretende ver na mascote.

Em termos de cores foram usadas as cores da marca grafica e ndo da “mascote”
que a empresa ja usava, a exce¢do dos olhos, ja que a marca grafica ndo contém a cor
azul. A decisdo da mesma serve para manter uma coeréncia com a marca, apesar da
enorme quantidade de cores e da incerteza do c6digo certo da mesma.

E de referir que na concecio da mascote, ndo é apenas o exagero que esta
presente, mas também o desenho volumétrico, jd4 que a mascote se encontra
desenvolvida em 3D. Em relacdo ao design atraente / apelo podemos considerar que
também esta incluido, devido ao seu sorriso e expressdo, o que pretende criar um
interesse no publico alvo.

7.2.2 Mockups da Mascote:

Nos moukps da mascote é possivel observar a aplicacdo do antes e do depois da
substituicao da imagem que a empresa usa como mascote, tanto no seu website, como
no Facebook. Foram ainda mostrados mais alguns exemplos de possiveis aplicacdes,
para mais tarde serem apresentados a empresa.
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Website:

VAN DE ECHTE KWEKER Over ons | Gluren bi de buren | Klantenservice | Contact | @ Nieuwsbrief

Aardbeiplanten . Smulpakketten Teeltips Qe =

jSevrt)

Reserveer nu uw verse planten voor levering in augustus

De lekkerste
aardbeien uit eigen
tuin!

Direct van Aardbeiplantie.n!

ESTEL AARDBEIPLANTEN

MEER INFO OVER ONS v

Van de echte kweker Snelle verzending Staffelkortingen tot wel 25%
Alle planten komen rechistreeks uit Bezorging ledere woensdag en Korfing voor grotere bestelingen en
viijdag. Verzendkosten NL: €7,75 en voor volkstuinverenigingen

onze eigen kwekeri
verzendkosten BE: €10,-

Figura 147: Print do site oficial da empresa - Fonte: (aarbeiplantje.nl);

VAN DE ECHTE KWEKER Over ons | Gluren bij de buren | Klantenservice | Contact | @ Nieuwsbrief

Aardbeiplanten - Smulpakketten Teelfips Qs =

Reserveer nu uw verse planten voor levering in augustus

De lekkerste
aardbeien uit eigen

tuin!

Direct van Aardbeiplantje.n!

™= BESTEL AARDBEIPLANTEN

MEER INFO OVER ONS v

= Van de echte kweker = Snelle verzending = Staffelkortingen tot wel 25%
Bezorging iedere woensdag en Korfing voor grotere bestelingen en
vrijdag. Verzendkosten NL: €7.75 en voor volkstuinverenigingen
verzendkosten BE: €10,-

Alle planten komen rechistreeks uit
) onze eigen kwekerij \ 4]

Figura 148: Mockup com implementacao da mascote no website - Adaptado: (aardbeiplantje.nl);

Facebook:
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aardbeiplantje.nl ,&1 Filipe  Pégina inicial

RN TR,
t) : g4
Yo

aardbeiplantje.nl
@aardbeiplantje

Pégina inicial

Sobre

Figura 149: Print do facebook da empresa - Fonte:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/);

aardbeiplantje.nl @Filipe Pégina inicial Criar

'}r i
3 ot 3\
»)7

aardbeiplantje.nl
@aardbeiplantje

Pagina inicial

Sobre

Figura 150: Mockup com implementacao da mascote no facebook - Adaptado:
(https://www.facebook.com/aardbeiplantje/);

Embalagem:

Figura 151: Mockup no interior da embalagem para agradecer compra - Adaptado:
(https://unblast.com/cardboard-mailing-box-photoshop-mockup/);
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Caneta:

— p— GJ

Figura 152: Mockup caneta - Adaptado: (https://designhooks.com/freebies/free-pen-mockup/);

Saco de Plastico:

o
o
o

Figura 153: Mockup saco de plastico com padrao mascote - Adaptado:
(http://graphicgoogle.com/free-plastic-bag-mockup/);

Fita:

& >
e~ 7
Ld

Figura 154: Mockup fita - Adaptado: (https://mockups-design.com/free-lanyard-mockup/);
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Conclusoes
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8. Conclusao:

O projeto, para a secdo Aardbeiplantje, da empresa Henselmans Strawberry
Plants, assenta num problema de comunicacdo. Problema esse que se prende com
duvidas de muitos clientes de como comprar as plantas de morango através do
website da empresa. Como a solucdo pode ser encontrada através dos conhecimentos
adquiridos na area de estudo que agora terminamos, foi entdo proposto o
desenvolvimento de uma animag¢do para combater esse mesmo problema. Foi
igualmente proposta a realizacdo de uma de mascote para a empresa. O projeto teve
na sua base uma pesquisa o mais alargada possivel, (dentro do tempo disponivel para
este projeto) sobre animacgdes, mascotes, empresas/ estiudios ou mesmo freelancers
da area da animacao, e, por fim empresas do setor agricola, setor em que se enquadra
a empresa para a qual foi desenvolvido este projeto. Finalizada a da pesquisa, todos
os dados foram analisados, e a partir dos quais se procuraram ideias, solucoes,
estratégias para o desenvolvimento da animac¢do e da mascote. Todo o projeto foi
desenvolvido, de acordo com a ideia apresentada e o que foi exigido pela empresa, o
que nos permite concluir que os objetivos propostos foram concluidos com sucesso.

Os objetivos referidos mo paragrafo anterior sao:

- Realizagdo de uma animacao em 2D, com caracter informativo / corporativo, de
como comprar no website “aardbeiplantje.nl”;

- Realizacdo de uma mascote em 3D para a “aardbeiplantje.nl”, que possa vir a ser
implementada nas redes sociais, embalagens, merchandising, como exemplo porta
chaves, e todas as outras aplicagdes que a empresa desejar, ja que a mesma, apesar de
ter uma imagem tridimensional, pode ser aplicada em formatos planos como num
catalogo.

E entdo esperado que com este projeto, a empresa consiga diminuir o niimero de
chamadas a apresentar duvidas relativas a compra através do website, e, com a
animacdo chegar mais perto do publico infantil para que estes, no futuro, se
convertam em clientes. Espera-se ainda que a partir da animacdo e mascote se
reforcem, junto do pubico de mais idade, os valores da empresa, nomeadamente a
qualidade e frescura das suas plantas.

No plano pessoal foi uma enorme aprendizagem, acima de tudo no que toca a
historia e teoria da animacao, ja que anteriormente, muitas das vezes, o foco se dirigia
essencialmente para a parte pratica dos projetos esquecendo todo um conjunto de
elementos tedricos que sdo essenciais. Toda a pesquisa e analise, também sdo pontos
considerados importantes, sem os mesmos, nao seria possivel ter ideia do que se
desenvolve no mercado. A partir da pesquisa e da analise aperfeicoou-se a capacidade
de analisar, melhorando assim a cultura visual, uma das competéncias muitos
importantes num designer. Por fim, referir que s6 pondo em pratica tudo o que foi
referido anteriormente é possivel levar o projeto a um resultado positivo. E entdo
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possivel afirmar, que esta foi a primeira animagdo desenvolvida individualmente, com
esta dimensdo. Como tal, em termos pessoais foi um enorme sucesso. Acima de tudo
porque neste tipo de animagdes existe sempre uma equipa, com fung¢des detalhadas o
que ndo foi o caso, tendo-se trabalhado sozinho todas as etapas do projeto. Convém,
no entanto, referir que apesar deste projeto ter sido realizado individualmente,
existiu sempre uma partilha de ideias com orientadores, empresa e colegas. A meu
ver, a interajuda deve ser sempre valorizada. Em relacdo a mascote, foi a primeira
vez que se experimentou algo assim, apesar de que nas unidades curriculares desta
area, se fizeram algumas personagens e todo o processo é semelhante, mesmo o
programa sendo diferente do aprendido em sala de aula, os processos sao
semelhantes. De resto, ao longo das nossas carreiras também é algo que se tem de ter
em atencdo, as empresas usarem outros softwares e haver a necessidade de
adaptacao.

No desenvolvimento deste projeto, foi também importante o uso das distintas
areas que a licenciatura proporcionou ao longo dos trés anos, embora a area grafica
tenha sido a menos utilizada no presente projeto. Note-se que os programas
aprendidos em aula, foram de grande utilidade, tendo a maioria destes sido usados,
sem duvida alguma.

No desenvolvimento da animacgdo e da mascote, pessoalmente foram dois projetos
executados com bastante sucesso, principalmente por ser dos primeiros trabalhos
desta dimensdo e por ter sido possivel incorporar tudo que a empresa necessitava,
embora haja no¢do que ainda se pode evoluir bastante. Para isso € necessario tempo e
acima de tudo muito estudo e pratica, sendo a area da animacao bastante complexa.

Uma das perguntas que fica sempre em aberto, é se as animagdes resultam, para
tal, neste caso, € necessario que a empresa aprove tudo, ja que a mesma tem a palavra
final e acima de tudo que implemente tudo, como de resto se espera. A partir dai, sera
possivel saber se existe um menor fluxo de questdes de como comprar online no
website da empresa. Refira-se, no entanto, que é convic¢ao pessoal, que havendo algo
que informe melhor o cliente, nem que seja um nimero minimo de pessoas, ja é
positivo. Apesar de a animacdo explicar os passos necessarios para a compra online,
também pode ter outras fungdes, como por exemplo incentivar os clientes a
comprarem ao relembrar que existe o website, onde podem comprar online, algo que
hoje em dia estd mais presente no nosso quotidiano, principalmente agora com a
pandemia, a nivel mundial, o uso das compras online disparou substancialmente.

Quanto a mascote, é algo mais complexo, pois tem que agradar a dois publicos alvo
de faixas etarias diferentes, os mais novos e os mais idosos. Mas acima de tudo o
principal objetivo é que se consiga ver frescura e qualidade nos produtos da empresa,
e, que os clientes ganhem empatia com a mesma.

Em relacdo a empresa, inicialmente acompanhou todo o processo dos projetos,
mas com a pandemia em crescimento, tiveram que se focar em solugdes para a
empresa e como tal diminuiram o contacto, ficando decidido que ap6s a conclusao do
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trabalho lhes sera apresentado o resultado final, e, entdo, se necessario, realizar
alteracdes. Alteragdes essas que vao ser necessarias, ja que no més anterior a
conclusao do projeto, o website sofreu alteragdes. Significa entdo que o projeto nao
ficara por aqui, por parte da entidade, por esse mesmo motivo os documentos do
projeto, foram organizados de maneira a que daqui a uns meses se possa modificar
algo, sem se esquecer nada. Inicialmente foi um pouco desmotivador, mas o projeto
tinha de continuar, € um dos problemas de desenvolver projetos para empresas reais.
Tal situacdo acaba por ser positiva pois permite ter a no¢do de obstaculos que podem
acontecer futuramente, e encontrar formas de precaver este tipo de situagdes, como
por exemplo um contrato. Todo o projeto sera apresentado a empresa pessoalmente,
caso seja possivel, para assim haver uma melhor comunicacao e entendimento das
mudangas.

8.1 Problemas:

Durante este projeto existiram alguns constrangimentos, o primeiro de todos foi
em relacdo a marca grafica da empresa. Ao analisar a mesma, € possivel visualizar que
contém uma enorme quantidade de cores, pelo motivo de ser constituida por
imagens, no morango, e, o texto ter uma imagem de fundo na parte de tras. Este
problema impediu um conhecimento sobre as cores exatas, 0 mesmo aconteceu em
relacdo a tipografia. A empresa foi questionada algumas vezes em relacdo a este
assunto, como o pedido da marca grafica vetorizada, mas a mesma foi sempre enviada
sem ser em vetor e sem a existéncia de um manual de normas. O problema originado
com a marca grafica, pela sua complexidade impediu a sua vectorizacao, e sé foi
possivel o seu recorte, impedindo também a sua animacdo de forma criativa,
resultando apenas na animacao da sua entrada, algo basico. Outro dos problemas da
parte da empresa € que, com o inicio da pandemia “covid - 19”, a empresa passou a
ter outras prioridades, e 0o acompanhamento do projeto, ficou um pouco para segundo
plano. Outro dos problemas e talvez um dos maiores, foi a mudanc¢a que existiu no
website da empresa durante o projeto. Em alguns tépicos foi ainda possivel a sua
alteracao, mas noutros casos ja ndao houve tempo suficiente para tal. Essas alteragoes
foram desde cores e elementos da propria estrutura do website, onde inicialmente
existia uma zona para insercdo de codigos promocionais e atualmente essa op¢ao foi
retirada, esta mudanca ndo afetou a animacgao, porque se conseguiu cortar no audio e
retirar essa parte da animacdo. Em relacdo as cores, uma das mudancas foi nas cores
dos botdes, onde se cometeu um erro, que ao mesmo tempo é uma aprendizagem.
Quando a voz da animacao diz: “To select a product, just press the product using the
orange button.”, isto é, pede-se para clicar na cor laranja, como a cor mudou no
website, a animacdo ja tinha de sofrer alterag¢des, infelizmente ja ndo houve tempo
para essas alteragdes. No inicio fazia sentido, dizer as cores dos botdes, para uma
melhor compreensao, agora é um problema a resolver.
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Outro problema, foi a pandemia que que para além do menor acompanhamento da
empresa afetou o meu projeto em trés aspetos. O primeiro deles foi ndo ter sido
possivel acompanhar a grava¢do do audio / voz, onde podiam ter sido introduzidas
algumas pequenas alteracoes. Nas alteracoes do website e que afetaram o som, ja nao
existia tempo para novas gravacoes de audio, acima de tudo teria que ser também
acertado na animacao e o colega que se tinha voluntariado também ja ndo tinha muita
disponibilidade. Poderia ter optado por fazé-lo pessoalmente, mas deparou-se com
outra dificuldade, a falta de material e a impossibilidade de o requisitar por nao
residir na mesma cidade da ESART. O segundo problema foi no acompanhamento do
mesmo, apesar das varias chamadas de video, emails, fica sempre aquela sensagao
que ndo é igual a reunides presenciais onde os orientadores possam mexer
diretamente no projeto (animacdes), esquemas em papel, rascunhos. Pessoalmente
sentiu-se bastante essa falta para melhor entender certos pontos, e acima de tudo no
tempo que se podia poupar, ja que por videochamadas, se demora muito mais tempo.

Outro dos pontos foi no acesso a material, como por exemplo a livros, que € algo
bastante importante principalmente para a fundamentagdo teorica.

Para finalizar existiu ainda mais uma dificuldade, que ndo afetou diretamente o
projeto, mas que poderia ajudar no seu melhoramento, que foi em relagdo ao tempo /
equipa. O desenvolvimento de projetos desta ordem reline quase sempre uma vasta
equipa onde cada um tem a sua funcao. Isso teria facilitado o trabalho e a rapidez na
execucdo do projeto.

8.2 Trabalho Futuro:

Algum trabalho futuro ja foi explicado anteriormente, nomeadamente as
mudancas da animacdo, para ficar de acordo com o website original e também
algumas mudancgas que a empresa considere revelantes, como sugestdes que possam
vir a ser dadas.

Algo que se pretende ainda desenvolver sao as legendas em holandés para a
animacdo ou mesmo se possivel o préprio audio.

Para a mascote, em termos de trabalho futuro, algo que ja se encontra planeado é
dar-lhe alguma vida através de animacgdo, ndo ser apenas modelada. Pretende-se criar
mais expressoes, e posicoes. Sendo assim sera possivel haver uma melhor adaptagao
da mascote ao local da sua implementacao.

Uma proposta que também pode vir a ser feita a empresa, tem a ver com a parte
grafica da mesma, mas ao mesmo tempo existe uma nog¢do que € algo dificil, ja que a
empresa tem o0s seus proprios meios.
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Quando os projetos forem implementados, pretende-se fazer um estudo / analise
do que resultou e o que falhou. Pretende-se também perceber quais os niimeros reais
da visualizacao da animacao, e, qual o beneficio para a empresa.

161



Filipe Braganca

162



Desenvolvimento de uma Animacéo e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

Referéncias

163



Filipe Braganca

164



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

Bibliograficas:

- Beane, A (2012) 3D Animation Essentials. John Wiley & Sons, Inc,
Indianapolis, Indiana;

- Chong, A (2007) Digital Animation. AVA Publishing SA;

- Costa Valente, A (2001) Cinema sem Actores - novas tecnologias da animagdo
centendria. Edi¢cdes Cine-Clube de Avanca;

- Fascioni, L (2014) O design do designer.22 edicao, E-book;

- Frascara, ] (2000) Deserio Grafico y Comunicacion.72edicao, Ediciones Infinito;

- Munari, B (2006) Design e Comunicagdo Visual - Contribuigcdo para uma
metodologia diddtica.32edicdo, Sdo Paulo, Martins Fontes;

- Nicolau, R (2013) Zoom Design, Teoria e Pratica. Editora Ideia, Brasil;

- Poivert, M (2015) Breve Historie De La Photo-graphie. Paris, Hazan;

- Thomas, F & Johnston (1981) The lllusion of Life Disney Animation. Walt Disney
Productions;

- Williams, R (2001) The Animator's Survival Kit. 12 edi¢do, Faber & Faber;

165



Filipe Braganca

Recursos Online:

- Dicionario InFormal (2008) Disponivel em:
https://www.dicionarioinformal.com.br/mascote/ (Acedido a 26/04/2020);

- Blog Tonka 3D Disponivel em: http://www.tonka3d.com.br/blog/o-que-e-e-
para-que-serve-o-design/ (Acedido a 20/04/2020);

- Ferreira, T (2020) Disponivel em: https://rockcontent.com/blog/o-que-e-
design/ (Acedido a 20/04/2020);

- Matos, M & Bras, S (2012) Disponivel em:
https://issuu.com/mestrado_2012_fautl/docs/graphicdesign-fautl (Acedido a
20/04/2020);

- Mogadouro, C (2013) Disponivel em:
https://www.institutoclaro.org.br/educacao/nossas-novidades/opiniao/historia-da-
animacao/ (Acedido a 24/04/2020);

- Mota, G (2016), Disponivel em: https://blog.wedologos.com.br/design-
grafico/mascote/importancia-beneficios-mascote-para-empresa/ (Acedido a
27/04/2020);

- Renderforest Staff (2019) Disponivel em:
https://www.renderforest.com/pt/blog/2d-animation (Acedido a 24/04/2020);

166



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

Webgrafia:

[1] Henselmans, Disponivel em: https://www.firmahenselmans.nl/en/ (Acedido a
01/03/2020);

[2] Aardbeiplantje, Disponivel em: https://www.aardbeiplantje.nl/ (Acedido a
01/03/2020);

[3] Luttelgeest, Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Luttelgeest
(Acedidoa 01/03/2020);

[4] Noordoostpolder, Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Noordoostpolder (Acedido a 01/03/2020);

[5] Erdbeerprofi, Disponivel em: https://erdbeerprofide/ (Acedido a
04/03/2020);

[6] Erdbeerprofi Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/pg/erdbeerprofi/about/?ref=page_internal (Acedido a
04/03/2020);

[7] Albert, Disponivel em: https://wearealbert.org/about/creative-energy/
(Acedidoa 01/04/2020);

[8] Motiongrapher, Disponivel em:
https://motionographer.com/2020/04/21/what-can-the-screen-industry-do-for-
our-planet-alberts-creative-energy-project-has-a-solution-buff-makes-it-look-easy/
(Acedidoa 01/04/2020);

[9] Buff Motion, Disponivel em: https://www.buffmotion.com/albert_(Acedido a
01/04/2020);

167



Filipe Braganca

[10] Alex Covella, Disponivel em: http://alexcovella.com/__ (Acedido a
01/04/2020);

[11] Motion Boutique, Disponivel em:
https://www.motionboutique.com/newton/_(Acedido a 01/04/2020);

[12] Wigroup, Disponivel em: https://www.wigroupinternational.com/_(Acedido
a03/04/2020);

[13] Wigroup Vimeo, Disponivel em: https://vimeo.com/247760784_(Acedido a
03/04/2020);

[14] The Makers, Disponivel em: https://www.themakers.company/#milgard-
windows-doors(Acedido a 03/04/2020);

[15] Wigroup Facebook Disponével em:
https://www.facebook.com/pg/wigroupinternational/about/?ref=page_internal
(Acedido a 03/04/2020);

[16] Majereign, Disponivel em: https://www.makereign.com/__(Acedido a
03/04/2020);

[17] Wigroup Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/UCyBLVQLPMgW37T7Z0040xug__ (Acedido a
03/04/2020);

[18] Deco Proteste, Disponivel em: https://www.deco.proteste.pt/info/os-nossos-
servicos/quem-somos-e-o-que-fazemos_(Acedido a 05/04/2020);

[19] Deco Proteste Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/DecoProteste/ (Acedido a 05/04/2020);

[20] Deco Proteste Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=gZvumFz4{Qs&t=69s_(Acedido a 05/04/2020);

168



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

[21] Deco Proteste Instagram, Disponivel em:
https://www.instagram.com/decoproteste/?hl=en_(Acedido a 05/04/2020);

[22] Banco BPI, Disponivel em: https://www.bancobpi.pt/grupo-bpi/grupo-bpi-
grupo-bpi/o-que-e-o-bpi_(Acedido a 06/04/2020);

[23] Banco BP], Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Banco_Portugu%C3%AAs_de_Investimento__(Acedido
a06/04/2020);

[24] Banco BPI, Disponivel em: https://www.bancobpi.pt/particulares/contacto-
com-o-
gestor?fbclid=IwAR1ePixBy5zDTVzc8HphqluSo5Zi2UUbUpaDfgs]iBK1QH44n3R0uuY
IPmw_(Acedido a 06/04/2020);

[25] Banco BPI Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=4rCGBqfvJRg (Acedido a 06/04/2020);

[26] Banco BPI Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/bancobpi/videos/2241631579477539/___ (Acedido a
06/04/2020);

[27] Banco BPI Instagram, Disponivel em:
https://www.instagram.com/bancobpi/_(Acedido a 06/04/2020);

[28] Solaring, Disponivel em: https://solarig.com/ (Acedido a 07/04/2020);

[29] Solaring Vimeo, Disponivel em: https://vimeo.com/solarig/about_(Acedido a
07/04/2020);

[30] Operary, Disponivel em: https://www.operary.es/portfolio-videos/solarig/
(Acedido a 07/04/2020);

[31] Outsystems, Disponivel em: https://www.outsystems.com/company/
(Acedido a 09/04/2020);

169



Filipe Braganca

[32] Outsystems, Disponivel em: https://www.outsystems.com/nextstep/
(Acedido a 09/04/2020);

[33] Outsystems, Disponivel em: https://www.outsystems.com/nextstep/2019/
(Acedido a 09/04/2020);

[34] Outsystems, Disponivel em: https://www.outsystems.com/mascot/_(Acedido
a 09/04/2020);

[35] Outsystems, Disponivel em: https://www.outsystems.com/blog/the-story-of-
our-mascot.html (Acedido a 09/04/2020);

[36] Outsystems, Disponivel em:

https://www.outsystems.com/blog/red-pill-blue-pill-our-mascot-gets-name.html
(Acedido a 09/04/2020);

[37] Outsystems, Disponivel em: https://www.outsystems.com/company/
(Acedido a 09/04/2020);

[38] Observador, Disponivel em: https://observador.pt/2018/06/05/ha-um-
novo-unicornio-de-origem-portuguesa-a-outsystems/ (Acedido a 11/04/2020);

[39] Outsystems, Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/OutSystems
(Acedidoa 11/04/2020);

[40] Outsystems, Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Gordon_Cooper
(Acedido 4 08/04/2020);

[41] Outsystems Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/OutSystems/ (Acedido a 11/04/2020);

170



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

[42] Outsystems Linkedin, Disponivel em:
https://www.linkedin.com/posts/alexandrabrower_outsystems-community-
lifeatoutsystems-activity-6465360920834035712-nys6 (Acedido a 11/04/2020);

[43] Outsystems Instagram, Disponivel em:
https://www.instagram.com/p/B029fwjnuku/ (Acedido a 11/04/2020);

[44] Outsystems Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=bL5RHuorFBQ&feature=emb_title (Acedido a
11/04/2020);

[45] Visme, Disponivel em: https://visme.co/blog/brand-mascot/_(Acedido a
15/04/2020);

[46] Visme, Disponivel em: http://visme.co/blog/visme-unleashed/_(Acedido a
15/04/2020);

[47] Visme Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=80&v=SWk1]rpLiOs__(Acedido a
15/04/2020);

[48] Muzli, Disponivel em: https://medium.muz.li/meet-vismes-animated-
mascot-and-see-how-it-personifies-the-brand-e9f6762f7a4a (Acedido a
15/04/2020);

[49] Pdavim, Disponivel em: https://pdavim.com/visme-ferramenta-online-para-
design-de-graficos-para-a-web/#0-que-e-visme (Acedido a 15/04/2020);

[50] Kelloggs, Disponivel em: https://www.kelloggs.pt/pt_PT/brands/frosties-
consumer-brand.html_(Acedido a 16/04/2020);

[51] Kelloggs, Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Kellogg%E2%80%99s (Acedido a 16/04/2020);

171



Filipe Braganca

[52] Kelloggs, Disponivel em: http://www.kellogghistory.com/timeline.html
(Acedido a 16/04/2020);

[53] Kelloggs Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Z25seddaBYE8_(Acedido a 16/04/2020);

[54] Kelloggs Pinterest, Disponivel em:
https://www.pinterest.pt/pin/164240717634227014/ (Acedido a 16/04/2020);

[55] Kelloggs, Disponivel em: https://www.kelloggs.pt/pt_PT/products/frosties-
product.html (Acedido a 16/04/2020);

[56] Popicon, Disponivel em: https://popicon.life/design-evolution-tony-tiger/
(Acedido a 16/04/2020);

[57] Insider, Disponivel em: https://www.insider.com/frosted-flakes-fun-facts-
2018-11#tony-the-tiger-originally-had-a-football-shaped-head-2 (Acedido a
16/04/2020);

[58] Framestore, Disponivel em: https://www.framestore.com/work/tony-
tiger?language=pt (Acedido a 16/04/2020);

[59] [talo - Americanos, Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%8Dtalo-americanos_(Acedido a 18/04/2020);

[60] Pickwhip, Disponivel em: https://www.pikwhip.com/pt/ (Acedido a
20/04/2020);

[61] Pickwhip, Disponivel em: https://www.pikwhip.com/pt/p/skoiy-archive/
(Acedido a 20/04/2020);

172



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

[62] Skoiy, Disponivel em: https://www.skoiy.com/ (Acedido a 20/04/2020);

[63] Ahrefs Behance, Disponivel em:
https://www.behance.net/gallery /36551745 /Ahrefs (Acedido a 20/04/2020);

[64] Ahrefs, Disponivel em: https://ahrefs.com/ (Acedido a 20/04/2020);

[65] Daruma, Disponivel em: https://daruma.audio/ (Acedido a 20/04/2020);

[66] Nuvme, Disponivel em: https://www.nuvme.com.br/ (Acedido a
20/04/2020);

[67] Vfxvideios, Disponivel em: https://vfxvideos.com.br/portfolio/produtora-
video-animacao-2d-nuvme/ (Acedido a 20/04/2020);

[68] Rafael Varona, Disponivel em: https://www.rafaelvarona.com/google

(Acedido a 20/04/2020);

[69] Grupo SM, Disponivel em: https://www.grupo-sm.com/es/ (Acedido a
20/04/2020);

[70] Maaambo, Disponivel em: https://www.maaambo.com/work/sm-brand-
teaser/ (Acedido a 20/04/2020);

[71] The Woork, Disponivel em: http://www.thewoork.co/en/ (Acedido a
20/04/2020);

[72] Panda Security, Disponivel em:
https://www.pandasecurity.com/pt/business/adaptive-defense/ (Acedido a
20/04/2020);

[73] Oceanario de Lisboa, Disponivel em: https://www.oceanario.pt/o-
oceanario/visao-e-missao/ (Acedido a 22/04/2020);

173



Filipe Braganca

[74] Oceanario de Lisboa, Disponivel em: https://www.oceanario.pt/vasco/
(Acedido a 22/04/2020);

[75] Olympichannel, Disponivel em:
https://www.olympicchannel.com/pt/original-series/detail /vinicius-and-tom/
(Acedido a 22/04/2020);

[76] Vinicius e Tom, Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vin%C3%ADcius_e_Tom#Cria%C3%A7%C3%A30_e_d
esigna%C3%A7%C3%A30_(Acedido a 22/04/2020);

[77] Birdo, Disponivel em: https://www.birdo.com.br/vinicius-tom (Acedido a
20/04/2020);

[78] Globoesporte, Disponivel em:
http://globoesporte.globo.com/olimpiadas/noticia/2014 /12 /vinicius-e-tom-sao-os-
nomes-escolhidos-para-os-mascotes-de-2016.html (Acedido a 22/04/2020);

[79] Web.archive.org, Disponivel em:
https://web.archive.org/web/20161010124635 /https://www.rio2016.com/en/new
s/meet-the-rio-2016-olympic-and-paralympic-games-mascots-and-help-choose-
their-names (Acedido a 22/04/2020);

[80] Ego.globo.com, Disponivel em:
http://ego.globo.com/famosos/noticia/2016/08/criadora-de-vinicius-fala-de-
sucesso-do-mascote-do-rio-2016-medalha.html (Acedido a 22/04/2020);

[81] Vinicius Morais Wikipedia, Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vinicius_de_Moraes (Acedido a 22/04/2020);

[82] Antonio Carlos Jobim Wikipedia, Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ant%C3%B4nio_Carlos_Jobim(Acedido a
22/04/2020);

174



Desenvolvimento de uma Animacao e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

[83] DGN Publicidade, Disponivel em:
https://www.dgnpublicidade.com.br/agencia-de-marketing/mascote-em-3d-para-
empresa-de-fibra-otica/ (Acedido a 22/04/2020);

[84] Leopoldina Net Fibra, Disponivel em: https://leopoldinanetfibra.com.br/
(Acedido a 22/04/2020);

[85] Van den Wijngaart BV, Disponivel em:
https://www.vandenwijngaart.nl/?fbclid=IwARONgKLU6rFf10CwNyCOfblvpP45-
brUvnH-G51BVoSvXUMcSdRNYkjnzuA (Acedido a 25/04/2020);

[86] Van den Wijngaart BV Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/VanDenWijngaartBv/ (Acedido a 25/04/2020);

[87] Van Aiphen, Disponivel em: http://frankvanalphen.nl/?lang=en (Acedido a
25/04/2020);

[88] Van Aiphen Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/vanalphenaardbeienplanten/ (Acedido a 25/04/2020);

[89] Josepi Talu, Disponivel em:
https://www.joosepitalu.ee/?fbclid=IwAR0ZW3ZViKvsxnGfX02EGzGSBMcRjW3uAvo
5ke82v6b2inSAroHifM4j6k (Acedido a 25/04/2020);

[90] Josepi Talu Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/joosepitalu/ (Acedido a 25/04/2020);

[91] Josepi Talu Instagram, Disponivel em:
https://www.instagram.com/joosepitalu/ (Acedido a 25/04/2020);

[92] Josepi Talu Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/channel/UCCukSdA-M_PFjEZpC9leCWQ  (Acedido a
25/04/2020);

175



Filipe Braganca

[93] Thomson Morgan, Disponivel em: https://www.thompson-
morgan.com/fruit/fruit-plants/strawberry-plants (Acedido a 25/04/2020);

[94] Thomson Morgan Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/thompsonmorgan (Acedido a 25/04/2020);

[95] Thomson Morgan Instagram, Disponivel em:
https://www.instagram.com/thompsonmorgan1855/ (Acedido a 25/04/2020);

[96] Thomson Morgan Pinterest, Disponivel em:
https://www.pinterest.pt/thompsonmorganl1/ (Acedido a 25/04/2020);

[97] Thomson Morgan Youtube, Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=S8zmLsaiu6E&list=PL1vxj8PE4m9kuo5LOMj9E
06556-cCH4Ud (Acedido a 25/04/2020);

[98] Thomson Morgan Twitter, Disponivel em:
https://twitter.com/thompsonmorgan (Acedido a 25/04/2020);

[99] Aardbeiplantje Facebook, Disponivel em:
https://www.facebook.com/aardbeiplantje/

(Acedido a 28/04/2020);

[100] Aardbeiplantje Youtube, Disponivel em:

https://www.youtube.com/channel/UCaHmbPUkvN-NOzGtSjT]--g (Acedido a
28/04/2020);

176



Desenvolvimento de uma Animacdo e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

Anexos

177



Filipe Braganca

178



Desenvolvimento de uma Animacéo e Mascote - Aardbeiplantje.nl - Henselmans Strawberry Plants

Guiédo:

Tépicos:
- Entrada da marca gréafica;
- Pequena introducéo:
- Loja online;
- Do cultivador real;

- Planta sempre fresca e de qualidade.

- Link para o site;
- Como comprar no site(minimalista);
- Encomenda a ser enviada;

- Contactos;

Sinopse:

Através de uma animacdo em 2D, conta-se como é possivel
efetuar compras online no site “Aerdbeiplantje.nl”.
Inicialmente, a animagcdo comegca com O crescimento das
plantas, onde mostra que a planta é original da empresa, e
que é apanhada fresca e enviada diretamente. De seguida é
mostrado todo o processo de como comprar no website, para
finalizar os contactos da empresa com a marca grafica, dando

a entender que a encomenda estd a caminho.
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CENA 1

Teremos nesta cena a entrada da marca grafica, e ouve-se o
narrador a dizer o nome da empresa.

A duracgdo desta agdo é de 7'’ (0''- T7'").

Agéao
Entrada da marca grafica.
A marca surge na parte central do ecrd e vai até ao centro
(como fosse sair da cémara), até ficar no centro da pagina
e em destaque, ao fim de algum tempo de estar em destaque,

comeca a descer até desaparecer na totalidade.

Narrador

Aerdbeiplantje.nl

Sons
Em simultdneo ouve-se o som da marca grafica a deslizar no

ecra.

Transicgédo

Marca grafica da empresa sal e comeca animacédo.

CENA 2

Inicio da animagdo, onde aparece uma roda de trator
inicialmente e em seguida o trator. Apés estar o trator na
totalidade, o mesmo comeg¢a a andar em frente, a medida que
o trator avanga vdo surgindo plantas de morango no chéo.

A duracgdo desta agdo é de 10’’ (0'’'- 10"").
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Acgéao
Aparece uma roda de trator, vinda do topo da animacéo.
Quando a roda bate no chdo, a roda volta a saltar e ai
aparece o trator na totalidade. Apbds o trator aparecer na
totalidade, este ird comecar a andar. Em termos de paisagem
vai estar nuvens, moinho de vento e algumas &rvores.
A medida que o trator avancga as plantas vado surgindo no

chéo.

Narrador
Plantas de alta qualidade, frescas e diretamente do

cultivador.

Sons

Som de um trator e de natureza, tais como vento, passaros.

Transicgédo
Com a chegada do trator ao fim do plano, as plantas véao

desaparecendo.

CENA 3
Retdngulo onde se comega a digitar o enderego do site.

A duracgdo desta agdo é de 8'’ (0''- 8'7).

Acgéao
Aparece o endereco do website a ser escrito num reténgulo

de pesquisa.
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“Aerdbeiplantje.nl”.

Narrador
Para obter a nossa planta, basta aceder ao nosso website

através do nosso endereco.

Sons

Som de teclado, enquanto as letras sédo digitadas.

Transicgéo
Apdés o narrador falar, a animacdo passa para o website,

como se passassemos da pesquisa para o site.

Cena 4
Aparece o website da empresa.

A duracgdo desta agdo é de 5’’ (0'’'-5'").

Agéao

Aparece uma versdo da pagina principal do website.

Narrador

Vamos ajudé-lo a encomendar as nossas plantas.

Sons
Simulacdo de algo a expandir, para acompanhar abertura do

website.
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Transicgéo

Zoom para a parte das compras do site.

Cena 5
Selecionar na pagina principal do website, opgédo de
encomendar plantas de morango.

A duracgdo desta agdo é de 8’'’ (0'’'- 8'").

Acgédo
Selecionar a opgdo comprar, aparecendo um efeito quando se
clica, som do click, e o carrinho das compras avancga em

frente, até desaparecer em opacidade.

Narrador
Primeiro passo, selecionar a opg¢do encomendar plantas de

morango.

Sons

Som de clicar.

Imagem Real
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De lekkerste
aardbeien vit eigen

tuin!
Dimctvon Adcbepionle s
' BESTEL AARDBEIPLANTEN

MEER INFO OVER ONS v

Transicgéo
Enquanto o carrinho desaparece em opacidade,

pagina dos produtos.

Cena 6

Aparece as categorias possiveis do website:
- Plantas de morango;
- Fertilizantes;
-Acessodrios.

A duragdo desta agédo é de 12’’ (0’''- 127").

Acgédo

expande para a

Aparece a secgdo de comprar morangueiros do website, e em

seguida através de uma pequena aproximacdo para a zona das

categorias. As categorias: plantas de morango,

fertilizantes e acessérios vao aparecer, cada uma a medida

que o narrador fala e em forma de cascata.

Narrador

A partir de agora poderd comecar a escolher as suas plantas

favoritas, mas a qualquer momento poderd sempre escolher
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diferentes categorias, tais como fertilizantes ou

acessérios para as suas plantas.

Sons
Sons para acompanhar aproximacdo, quase como um som de zoom

e sons de cliques enquanto aparece as categorias.

Imagem Real

CATEGORIEEN
Azirdhainl

p 1 kopen: A

o

1 voor in de (volks)tuin
Aarelpianten Bestel nu uw favoriete aardbeiplanten onlinel
Smulpakketten

Meststoffen

Toebehoren

Daroyal aardbeiplanten

POPULAIRE PRODUCTEN

Smulpakket combi - 4
verschillende aardbeien
soorten

€19,99 - €54,99

Transicgédo
Aproximacgdo feita anteriormente desaparece, e volta ao

geral do website.

Cena 7

Selecionar produto, para poder encomenda-lo.

A duracgdo desta agdo é de 5’7 (0’'’'-5'").

Acgédo

Para comprar um produto, basta seleciona-lo.
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Narrador

Para escolher um produto, basta clicar em ver produto.

Sons

Som de um click.

Imagem Real

Daroyal aardbeiplanten
€9.99-€12,99

Transicgédo

Passagem rapida para a pagina seguinte.

Cena 8

As plantas de morango, por base sdo compradas em molhos (20
plantas por molho), apds escolher um produto (plantas de
morango) , €& necessario escolher entdo o numero de molhos
pretendidos. Depois de selecionar os molhos, é necessario
adicionar ao carrinho.

A duracgdo desta agdo é de 5’’ (0'’'-5"").
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Digitar um numero (2), para dizer quantos molhos irdo ser
comprados, nao se vendem plantas separadas, normalmente sao
molhos, cada um com 20 plantas.

Adicionar ao carrinho.

Narrador

Diga quantos molhos pretende e adicione ao carrinho.

Sons

Sons de clicar.

Imagem Real

Meststoffen Tosbehoren Q& M

Daroyal aardbeiplanten

€9.99-€1299

Aantal Planttype Pris

" Daroyol cordbel - igo plonten © .

"B Daroyol Aardbel- igo dkks plorien © €129

. 50

-‘e.ﬂ.m N

Transicgéo

Transicdo estilo pop up.

Cena 9
A encomenda foi adicionada com sucesso ao carrinho, neste
momento é possivel comprar mais ou finalizar a encomenda.

A duracdo desta agdo é de 8’ (0''- 8'7).

187



Filipe Braganca

Agéao
Da pagina anterior, para esta sai uma transicdo estilo pop
up, que na realidade é o que acontece no website real.
Enquanto o narrador fala, “a sua encomenda foi adicionada
ao carrinho”, vai estar no ecrd um check e ganha destaque.
O mesmo vail acontecer para os botdes “continuar a

encomendar” ou “finalizar encomenda”.

Narrador
A sua encomenda foi adicionada ao carrinho com sucesso,
neste momento pode continuar a sua encomenda, € repetir os

passos anteriores ou finaliza-la.

Sons
Som que simule algo de aproximacdo, confirmacdo e de

cliques.

Imagem Real

10
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+'  Os produtos foram adicionados ao seu caninho de compras!

Plantas de morango Daroyal

FINALIZAR

OUTROS TAMBEM COMPRARAM ..

Plantas de morango Plantas de morango Plantas de morango Adubo profissional de
na Ostara Daroyal morango, 1 kg

Transicgéo
Foi selecionada a opg¢édo finalizar encomenda, transicéo
rapida para a seguinte pagina. (Pagina onde se tem de
realizar um registo, para finalizar a encomenda) .

Janela Pop Up desaparece.

Cena 10
Apdés finalizar a encomenda, é aberto uma pagina, onde é
necessario fazer login ou registar.

A duracdo desta agdo é de 12’’ (0'’'- 12'").

Acéao
Aparece outra pagina para inserir o email (caso o
utilizador jé& esteja registado, aparece para colocar a
password, caso o utilizador ndo esteja registado é

necessario complementar o registo. (Nome, Morada,...).

11
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Em termos de animagdo o que ird acontecer é o seguinte,
aparece a zona do login e a zona do registo, como no
website original, a medida que o narrador fala, destaca-se,

cada uma das partes.

Narrador
Caso tenho finalizado a sua encomenda, insira o seu email e

password, se ainda ndo estiver registado, é sé6 registar-se.

Sons

Sons de escrita e de zoom.

Imagem Real
A a::lnn’jc.. )

Klantinformatie

Transicgéo
Transicdo rapida para a pagina seguinte, onde é possivel

escolher a forma de envio.

Cena 11

Apds o registo é necessario escolher a forma de envio da

encomenda.

A duragdo desta agédo é de 12’'’ (0'’'- 12'").

12
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Agéao
Formas de envio e cédigo promocional.

Irdo aparecer as duas formas de envio e as duas seréo
selecionadas a vez, enquanto o narrador fala de cada uma
delas.

O mesmo acontecerd para o cbédigo promocional.

Isto é, enquanto se fala de cada uma, essa mesma destacar-

se-a através de pequenos movimentos de aproximagéao.

Narrador
Em seguida escolha o método de envio, o primeiro método
serd enviado até sua casa, ou poderd sempre levantar a sua
encomenda nas nossas instalacdes (RAarbeiplantije).
Caso tenha cédigo promocional também serd o momento certo

para usufruir dele.

Sons

Sons para destacar os métodos de envio.

Imagem Real

Transicgéo

13
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Transigdo rédpida para a pagina do pagamento.

Cena 12

Realizagdo do pagamento da encomenda.

A duragdo desta agédo é de 10’’ (0'’'- 10"").

Acgédo
Aparece a pagina para realizar o pagamento, onde aparecem
as trés formas de pagamento, sempre a destacar cada uma
delas, enquanto o narrador fala, assim mantendo uma

coeréncia com o que foil sempre realizado anteriormente.

Narrador
Por fim, falta entdo realizar o pagamento, como tal
disponibilizamos 3 meios:
-Ideal;
-Backcontact;
Transferéncia;

Escolha o melhor para si.

Sons

Sons para destacar os métodos de pagamento.

Imagem Real

14
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envio > Forma de pagamento

Forma de pagamento

Todas as fransagdes sGo seguras e criptografadas. Os detalhes do cartdo de crédito nunca sdo
armazenados em nossos servidores

© iDEAL ®

Pague com iDEAL

olha seu banco

Faca asua escolha ... ¥

Bancontact / Mister Cash 4

Transferéncia bancaria

Transicgéo
Passagem para um “certo”, para indicar que tudo foi

concluido. (Uso de Opacidade) .

Cena 13

Confirmagdo da encomenda.

A duracgdo desta agdo é de 12'’ (0''- 12'").

Agéao
Apds tudo isto, no final, aparece um certo dentro de um
cubo (este cubo é como se fosse uma encomenda), dar sinal
que foi tudo concluido e gque a compra foi realizada com
sucesso.
Cubo gira e aparecem os contactos da empresa
Cubo gira novamente e aparece a marca grafica da empresa,

para finalizar.

15
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Narrador
A sua encomenda estd a ser preparada.

Para alguma duvida n&o hesite em nos contactar.

Sons
Sons de movimentos, para acompanhar a encomenda a aparecer

e a girar. (Como fosse um som de passagem) .

16

Storyboard:
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Cena 1

Entrada da marca grafica

Inicio da animagao

DREIPLANT

Deslocar-se para o centro
do ecra

AQRDBEIPLA NTIE VL

Deslocar-se para o centro
do ecra

195

EIPLAA

Marca grafica comega a
iniciar a partir do centro do ecra

FiRDBEIPLA/\/TDE.h

Deslocar-se para o centro
do ecra

AOLRF P AATYIE N L
g

Marca grafica no centro
do ecra
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Cena 1

Entrada da marca grafica

AOLNRF P AATYIR ML
Pl

AMECR ANT 1T

Marca gréafica comega a sair, Marca gréafica a sair
para baixo

Fim da primeira cena
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Cena 2

Inicio da animagé&o, onde aparece uma roda de trator inicialmente e em seguida
o trator. Apos estar o trator na totalidade, 0 mesmo comeca a andar em frente, a
medida que o trator avanca vao surgindo plantas de morango no chéo.

1 2

Inicio da animacéo Entrada do pneu do trator

Descida do pneu do Pneu bate no chéo
trator

e e 300 300 ivc

Transformacéo do pneu Trator anda, enquanto os elementos
para trator aparecem
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Cena 3

Retangulo onde se comeca a digitar o endereco do site.

1 2
= =
Entrada do retangulo de Entrada do ret_éngulo de
pesquisa pesquisa
3 4
Pesquisa Pesquisa
| | | serdveipantio.n |
Entrada do retédngulo de Simulag¢do da pesquida do
pesquisa website da empresa
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Cena 4

Selecionar na pagina principal do website,zoom na op¢éo de encomendar
plantas de morango.

AARDBEIPLANMTE. L
-

¥ Y A

- e
e O ©o
— —

Abertura do website Zoom na op¢do encomendar
plantas de mornago

Cena 5

Clicar na op¢éo de encomendar plantas de morango.

1 2
om0 [ oo |
—— —
Clicar no botéo Desaparecer em opaciidade
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Cena 6

Aparece as categorias possiveis do website:

AAUDBEPLANTIE VL
-

.

Entrada da pagina escolher
categorias

AARDBEPLANTIENL
-

categoria 1

Entrada da categoria 1

AARDBEPLANTIENL
-

categoria 1
categoria 2

categoria 3

Entrada da categoria 3

200

AARDBEPLANTIENL
-

Zoom na zona das
categorias (Zoom In)

AARDBEPLANTIENL
-

categoria 1

categoria 2

Entrada da categoria 2

Péagina volta ao inicial (Zoom Out)
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Cena?7

Selecionar produto, para poder encomenda-lo.

AADBEPLANTIE VL AMDBEPLANTIENL
a a

Escolher produto Clicar no Botao correspondente
ao produto selecionado
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Cena 8

Escolher nimero de molhos pretendidos.

necessario adicionar ao carrinho.

1

Depois de selecionar os molhos, é

Abertura da pagina

Adicionar quantidade (1)

Adicionar quantidade (2)

202

Selecionar botdo (Adicionar ao
carrinho)
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Cena 9

E aberto um pop up, para finalizar a encomenda.

1 2
Janela pop up iniciar Janela pop up iniciar
3 4
" | N
— —T—
EEEN
HEEN
Janela pop up iniciar Janela pop up iniciada
5
. ¥
=
HEEN

Clicar no bot&o (Finalizar)
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Cena 10

Apos finalizar a encomenda, é aberto uma pagina, onde é necessario fazer
login ou registar.

1 2
/\thazmAﬂ/ﬂE A AAWE*“UWWE
—— [ |
l [ |
—— ———
— [ L — |
Aparece pagina Zona entrar é destacada a
medida que o narrador fala
3 4
/\&ﬂ",;E\P. ANTIE.A /\:MZ.E\P‘.ANT)E.
I |  ——
I 1 1
L 11 1 ——
e O e W | ——0

Zona registar é destacada a

Selecionar botdo da zona
medida que o narrador fala

registar, simulando a criag&o
de uma conta
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Cena 11

Escolher a forma de envio da encomenda.

AADBEPLANVTIE.A AARDBEPLANTIE.A
- -

Método de Emio

———1 ———1
——— 1] ——— 1
[ sorao | [ sotao |
Escolher forma de envio Clicar na forma de envio
escolhida
3 4

AADBEPLANT IE.A AARDBEPLANT JE.
- -

Método de Envio

— —
— —
Botd
Colocar cédigo promocional, na Clicar no botao, para seguir
zona cinza em frente
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Cena 12

Escolha do método de pagamento da encomenda.

AARDREPLANTIE,
-

Forma de Pagamento

——
—]
——

Escolher forma de pagamento

AARDREIPLANMT JE
-

Forma de Pagamento

——
| O
—

Selecionar segundo método

AARDREPLANT)E
-

Forma de Pagamento

—
—
—]

Selecionar botéo para realizar
pagamento

206

AARDREPLANTIE,
-

Forma de Pagamento

—
—
—

Selecionar primeiro método

AAWDREIPLANTE
-
Forma de Pagamento

Selecionar terceiro método
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Cena 13

Confirmacgdo da encomenda e contactos da empresa.

1 2
1 Contacn
Confirmagdo da encomenda Embalagem com contactos
3 4
Embalagem com marca Final
gréfica
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Desenhos Digitais da Animacao:

Cena 1:

Cena 2:
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Cena 3:

Search

Cena4eb:

De lekkerste
aarbeien uit eigen
tuin!

Direct van Aardbeipiantie.n

™ BESTEL AARDBEIPLANTEN

MEER INFO OVER ONS -
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Cena 5:

Cena6e?7:
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Cena 8:

VAN DE ECHTE KWEKER Overons | Gluren bij de buren | Klantenservice | Contact Nieuwsbrief

Qa2 =

Smulppakketten Teeltips

<< leg naarovericht | Home > Juni dragers > Doroyal aordbeiplanten

Daroyal aardbeiplanten
€9,99 - €12,99
Daroyal aardbeien rijpen al in begin juni, zijn groot en hebben een heerlik aardbei

aroma. Daarnaast is Daroyal een sterk aardbeienras die weinig problemen heeft met
bodemziektes. TOPPER!

r
Lees verder
Aantal Prifs
L4 €9.99
Op voorraad
W Daroyal aardbei - igo dikke planten €12.99
o Daroyal aardbel - power plugs €
i
) Daroyal aardbel - verse planten €
Daroyal aardbel - opgepotte planten €
W
[P——

v staftekortngen fot wel 25%

Cena 9:

' Producten zin toegevoegd aan uw winkelwagen!

o Daroyal aardbeiplanten

AFREKENEN

ANDEREN KOCHTEN OOK...

> & TE e

Korona aardbeiplanten  Doroyal Ostara
aardbeiplanten Aardbeien meststof, 1
kg
€9,99 - €12,99 €9,99 - €12,99 €6,99 €9,99 - €12,99
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Cena 10:

Cena 11:
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Cena 12:

Cena 13:
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Testes da Mascote:
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Mascote Final:
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