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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar a produgdo de um curta-metragem
animado que contemple as emocdes basicas como principal forma de expressio da
personagem. Foram analisados estudos das expressdes faciais, das emocgdes
basicas e como elas agregam valor nas narrativas, principalmente, nas animagoes,
e em todo o processo do desenvolvimento da animagdo. O método utilizado na
criacdo de cada etapa do processo foi por meio de sprints semanais. O resultado do
estudo e da producao foi um curta-metragem em torno de um minuto de duragao e a
utilizagdo das emocgdes criadas para a personagem.

Palavras chave: Animacgao; Expressoées faciais; Emocdes.

ABSTRACT

This article aims to present an animation short film’s production that shows
the basic emotions as the main form of the character’s expression. It analysed
studies of facial expressions, of basic emotions and how it adds value in the
narratives, specially, in animation, and all the process of the development of the
animation. The method used for the creation of each step of the process was by
weekly sprints. The result of the study and production was an animation short film
around one minute long and the use of emotions created for the character.

Keywords: Animation; Facial Expressions; Emotions.

1. INTRODUGAO

A animacgao é um método de contar histérias por meio da transmissao de
informacdbes e pela sua expressividade. Essas informacbes podem ser
apresentadas com linguagem né&o-verbal, a qual consiste em expressdes faciais e
corporais oriundas das emocoes.

De uma vasta gama de emocgdes, apenas seis sdo consideradas universais,
sendo assim denominadas emocdes basicas. Para retratar as emocgdes basicas, na
forma de expressdes faciais, em uma animacédo, além do entendimento dos doze
principios da animagéao introduzidos por Ollie Johnston e Frank Thomas, € preciso
compreender como as expressdes funcionam fisicamente e suas caracteristicas
(EKMAN; DAVIDSON, 1994).



Nesse contexto, a autora desenvolveu em conjunto com a graduanda em
Animacgao, Yasmin Machado Dolzan, um curta-metragem animado como projeto de
conclusao de curso de Animacgao na Universidade Federal de Santa Catarina, com o
objetivo de contemplar as emogdes basicas como principal forma de expressdo sem
o uso de linguagem verbal marcante. As expressdes abordadas na narrativa foram
baseadas no estudo de cinco das seis emogdes basicas: alegria, tristeza, raiva,
surpresa e nojo. A sexta emogado, medo, ndo esta presente na narrativa por ser
muito parecida com a surpresa e por desviar do contexto narrativo. O artigo
apresenta o estudo sobre as expressdes das emocgdes basicas e as etapas de

criagcao do curta-metragem, bem como seus resultados.

2. REVISAO LITERARIA

A animacdo é considerada uma arte multimidia por possuir elementos,
diferentes técnicas, por apresentar um propodsito expressivo e por transmitir
informagdes através de historias (ALVES; BATTAIOLA; CEZAROTTO, 2016).

Essas informacbes podem ser apresentadas utilizando, por exemplo,
somente a linguagem nao-verbal, a qual possui um papel fundamental na
comunicacao por consistir em expressdes faciais e corporais. Essas expressées sao
formadas a partir de emocgdes e para retrata-las em uma animacdo, além do
entendimento sobre os doze principios basicos, é preciso compreender como elas
funcionam fisicamente, suas caracteristicas e formas (SILVA, 2016).

As mensagens advindas da linguagem nao-verbal costumam ser mais
significativas que as verbais, uma vez que a visdo humana sobrepde os outros
sentidos em relacdo a percepcao de estimulos e por comunicar as emocodes através
das expressdes faciais (SILVA, 2016 apud HOOKS, 2011).

As expressdes faciais e corporais apresentam informacgdes implicitas, sendo
livremente interpretadas pelo espectador. De acordo com Anne Pagno (apud
Cocchiarale, 2006, p.14), isto se torna uma critica a linguagem verbal, por esta
necessitar de explicagdes concretas para as agdes que acontecem em cena.

Reforgando a ideia da importancia das expressoes faciais, ao observar a face
humana é possivel compreender uma grande quantidade de informagdes, que sao

tdo importantes quanto o resto da situagdo em contexto (SILVA, 2016). A face pode



revelar mais de 10 mil expressées e as mais frequentes sao as emocgdes basicas
(FREITAS-MAGALHAES, 2020).

Uma emocdo basica ndo €& apenas um fendbmeno unico, mas sim um
processo com multiplas variaveis. Logo, pode ser definida como algo complexo e
momentédneo com cognicdes e comportamentos semelhantes, provocando
alteragdes em varias areas do funcionamento psicolégico e fisiolégico do individuo
(MIGUEL, 2015). Para Ekman e Davidson (1994), o uso do termo “‘emoc¢des
basicas” é para enfatizar o papel que a evolugcéo fez em criar as caracteristicas
Unicas e comuns que as emogdes exibem, assim como suas fungoes.

As emocodes basicas foram determinadas por uma série de pesquisas, desde
Charles Darwin até os dias atuais, sobre as expressdes faciais. Essa pesquisa
comegou com Darwin em 1872, o qual elaborou uma teoria psico evolucionista. A
teoria trata da origem das expressbes humanas e suas semelhangas com a dos
primatas, juntamente com a teoria da evolugao das espécies. Nesse estudo, Darwin
propds que todos os individuos conseguem expressar algumas emogdes do mesmo
jeito, sendo as expressodes faciais universais (MIGUEL, 2015).

A partir dos estudos de Darwin e Duchene, em 1862, Paul Ekman, Wallace
Friesen e Silvan Tomkins elaboraram o Facial Affect Scoring System (FAST) em
1971. FAST é um instrumento de medicdo do comportamento facial que seria
aplicado para prever julgamentos das emocgbes pelos observadores e para a
distincdo do estado emocional, conforme indicado pela condigdo do ambiente vivido.
Essa pesquisa foi feita em varios lugares do mundo para comprovar a existéncia de
emogdes universais. Os resultados revelaram que existe um conjunto de
componentes faciais que sdo associados com categorias de emogbdes de uma
mesma forma por todos os seres humanos. Porém, essas expressdes s6 podem ser
utilizadas como base, visto que para retratar de forma consistente, seria preciso
soma-las a outras emocgdes (EKMAN; FRIESEN; TOMKINS, 1971).

Ja em 1978, Ekman e Friesen criaram o Facial Action Coding System
(FACS). FACS é um mecanismo cientifico que codifica a expressao facial das
emocgoes, suas intensidades e suas aplicacbes em diversos contextos, o qual se
tornou a base de muitas pesquisas (FREITAS-MAGALHAES, 2020).

Existem variacbes de intensidade das emocbes conforme os estimulos
internos ou externos, podendo ser mescladas umas com as outras. Essa variagao

de intensidade controla tanto a qualidade dos movimentos, quanto a sua aparéncia.



As partes da face que sao essenciais para criar as aparéncias das expressoes das
emocdes basicas, sdo: as sobrancelhas, a boca e os olhos (PELACHAUD, 1991).
Estes ultimos, sdao considerados o foco da comunicagdo por meio das
expressdes, pelos movimentos diversos que o0s mesmos tem, como: a
movimentagao da iris, a dilatagdo e contracdo da pupila, a abertura da palpebra, os
pontos de fixacdo do olhar e a duracdo de contato visual ou a tentativa de evita-lo
(SILVA, 2016; PELACHAUD, 1991). De acordo com Silva (2016), conforme citado
por Faigin (1992), o nariz é pontual na expressao de nojo, sendo pouco essencial

nas outras.

2.1 Alegria

A alegria varia de um sorriso brando, com pouca intensidade, a um sorriso
largo, com muita intensidade, mas em todas as situa¢des os cantos da boca sobem.
As bochechas podem ser levantadas pela intensidade do sorriso, assim como as
palpebras inferiores, criando rugas no lado dos olhos. Ja as sobrancelhas ficam
inativas e qualquer atividade destas sugere uma mescla de emogdes. Essa mescla
pode ser feita com surpresa, quando a boca aberta em formato de “O” se transforma
em um sorriso (SILVA, 2016; PELACHAUD, 1991).

Figura 1: llustracao referente a alegria.

Fonte: Captura de tela referente a personagem do projeto realizada pela autora.



2.2 Tristeza

Por ser uma emocgao passiva, a tristeza € a mais duradoura das seis
emogdes, podendo levar muito tempo para se recuperar da tristeza. As
sobrancelhas se elevam, convergindo para o centro da face; o canto interno das
palpebras superiores se elevam, geralmente, acompanhada de um olhar para baixo
e os cantos da boca sdo abaixados, formando uma curvatura. (MIGUEL, 2015;
PELACHAUD, 1991).

Figura 2: llustracao referente a tristeza.

Fonte: Captura de tela referente a personagem do projeto realizada pela autora.

2.3 Raiva

A raiva € considerada a mais perigosa das emocgdes por estar, geralmente,
ligada a uma acao fisica. A regidao dos olhos e das sobrancelhas sdo as mais
expressivas na raiva. As sobrancelhas formam uma carranca, convergindo para o
centro e para baixo, o que pode gerar rugas verticais entre elas. Os olhos encaram
ou escaneiam o objeto causador da emocéo e as palpebras ficam tensionadas. Ja a
boca pode ficar tensionada ou aberta, expondo os dentes. A raiva pode ser
mesclada com qualquer emocado. Quando mesclada com a tristeza, a boca pode
ficar curvada para baixo e a regido dos olhos ser caracteristica da raiva ou, ao
contrario, a parte dos olhos ser da emocéao tristeza e a boca comprimida da raiva
(SILVA, 2016; PELACHAUD, 1991).



Figura 3: llustracéo referente a raiva.

Fonte: Captura de tela referente a personagem do projeto realizada pela autora.

2.4 Surpresa

Ao contrario da tristeza, a surpresa é a emogao mais breve, durando apenas
alguns segundos até que se analise a sua causa. As sobrancelhas ficam erguidas e
separadas, os olhos ficam arregalados para aumentar o campo de visdo e a boca
fica aberta em formato de “O”. Quanto mais intensa a surpresa, maior a abertura da
boca. Essa emogédo pode ser mesclada com qualquer emogao e, por ser breve,
pode ser seguida rapidamente por outras emocgdes (SILVA, 2016; PELACHAUD,
1991).

Figura 4: llustragao referente a surpresa.

Fonte: Captura de tela referente a personagem do projeto realizada pela autora.



2.5 Nojo

A emocgao de nojo, também conhecida como repulsa, é a Unica que possui 0
nariz envolvido nas caracteristicas da emoc¢ao. O nariz franze, criando rugas, o labio
superior e as palpebras inferiores sao erguidas e as sobrancelhas abaixam. O nojo
pode se mesclar com qualquer emoc¢ao. Mesclado com a tristeza, as sobrancelhas e
os labios superiores se elevam (SILVA, 2016; PELACHAUD, 1991).

Figura 5: llustragcéo referente ao nojo.

Fonte: Captura de tela referente a personagem do projeto realizada pela autora.

2.6 Medo

O Medo é muito parecido com a emocao de surpresa, sendo a Unica
diferenca a aproximagao das sobrancelhas erguidas. Os olhos se arregalam e a
boca se abre (MIGUEL, 2015 apud EKMAN, 2003).



Figura 6: llustragcéo referente ao medo.

Fonte: Captura de tela referente a personagem do projeto realizada pela autora.

3. METODO

Para realizar o curta-metragem com base nas expressbes faciais,
pesquisou-se estudos sobre o tema, focando no processo de descoberta e nas
caracteristicas fisicas de cada emocgao. Um dos principais autores pesquisados foi
Paul Ekman, o qual € um dos responsaveis pelo grande estudo das emocgdes
universais, pela forma de identifica-las e como decodifica-las. Os temas
pesquisados giram em torno do repertorio dos estudos das expressdes faciais, das
emogdes basicas e como elas agregam valor nas narrativas, principalmente, nas
animacoes.

Apos as pesquisas, partiu-se para o desenvolvimento do curta-metragem e,
consequentemente, das expressdes faciais da personagem. Além de explorar as
caracteristicas descritas pelos autores analisados, buscou-se também referéncias
de expressodes faciais em humanos e em personagens.

Um exemplo de expressdes faciais na animagao é no filme Wall-e (2008) da
Pixar, em que as expressdes sdo moldadas através da regido dos olhos dos robés.
Mesmo com pouco recurso para apresentar as emocgoes, todas as expressdes sio
de facil compreensdo pelo modo caracteristico como as palpebras e os olhos se

movimentam.



Figura 7: Filme Wall-e (2008).

Fonte: Capturas de tela realizadas pela autora, retiradas da internet.

Ja o filme Divertida Mente (2015) do mesmo estudio, teve a consultoria de
Paul Ekman na parte das emogdes dos personagens. O filme trata das emogdes de
uma menina, Riley, conforme lida com as mudangas no seu entorno. As emog¢des da
protagonista também sao personagens do filme e sdo responsaveis pelo sentimento

e pelas suas expressodes faciais.



Figura 8: Filme Divertida Mente (2015).

Fonte: Capturas de tela realizadas pela autora, retiradas da internet.

Pode-se notar que as expressdes da Riley (5 telas da parte inferior da Figura
2) seguem as caracteristicas faciais de cada personagem/emocao (tela superior da
Figura 2). As emocgdes estdo sendo representadas nas expressdes faciais da
personagem Riley, enquanto os personagens acima sao a personificacdo de suas
emocgdes. Logo, o numero um se refere a tristeza; dois a surpresa; trés a alegria;
quatro a raiva; e cinco ao nojo.

A descri¢cado de todo o processo criativo do curta-metragem foi separada em:
Pré-producgéao; Producao e Pds-produgédo. Cada etapa do processo foi realizada por
meio de sprints semanais, divididos entre as autoras com base nas preferéncias e

nas experiéncias de cada uma.



3.1 Pré-Producao

3.1.1 Ideia

O tema da narrativa surgiu através de leituras sobre expressdes faciais das
emocgdes e, por isso, o foco foi o rosto da personagem para contar a histéria por
meio de suas expressoes. A partir de reunides entre as autoras do curta-metragem,
a ideia para o roteiro foi tomando forma. Houve algumas alteragbes ao longo do
tempo para criar uma narrativa de facil entendimento, pela néo utilizagdo de

linguagem verbal no curta-metragem.

3.1.2 Roteiro

O roteiro foi construido em conjunto com o desenvolvimento da ideia e, por
consequéncia, sofreu diversas alteragdes. Os planos e os elementos em cena foram
descritos para auxiliar na producdo do storyboard. Depois do roteiro ter sido
aprovado pelas autoras, o proximo passo foi desenvolver a ficha da personagem e
criar alguns concepts’. Para isso, criou-se um painel semantico com objetivo de

visualizar a estética a ser seguida.

Figura 9: Painel Semantico.

—’/\\
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Fonte: Capturas de tela realizadas pela autora.

' Concepts: ilustragées de ideias de um determinado tema que sucedem o resultado final.



A logline? do curta: Efi, uma jovem adulta, precisa lidar com o luto da perda
de seu bicho de estimag¢ao e com suas emocgodes conflituosas.

O nome do curta-metragem, Azuli, foi escolhido na finalizagdo do projeto.

3.1.3 Personagens

Para desenvolver a protagonista do curta-metragem, primeiro criou-se uma
ficha técnica, a qual consistia em suas caracteristicas fisicas e psicoldgicas, para
melhor visualizagdo e organizagao de ideias. Até chegar no resultado final, muitos

concepts foram descartados por ambas as autoras.

Figura 10: Turnaround da personagem.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Para favorecer a representacao das emocgoes através das expressoes faciais,
pensou-se em uma estética com olhos grandes, sobrancelhas com formatos

adaptaveis e boca simples.

2 | ogline: resumo breve com a esséncia da narrativa para cativar o interesse do publico.



Figura 11: Emotion Chart da personagem.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Efi € uma jovem adulta, estudante de medicina com especializagdo em
pediatria que possuia um gato de estimagdo, chamado Azuli, o qual veio a falecer
ha pouco tempo. Ela é uma pessoa emotiva, fazendo com que chore ao se sentir
sozinha e pressionada pelos trabalhos de faculdade.

Além de Efi, ha outro personagem que é apresentado no final do

curta-metragem, Loui. Para desenvolvé-lo, seguiu-se a estética da protagonista.



Figura 12: Significado das cores.

O Amor

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

As cores da personagem correspondem a personalidade da mesma, sendo

esta roméantica e emotiva.

3.1.4 Storyboard

Storyboard é a versdo em quadrinhos da animagdo. Utilizado para a
visualizagcdo dos enquadramentos de camera, das sequéncias das cenas e de seus
elementos. O storyboard do curta-metragem foi feito de forma simples e sem muitos
detalhes, para propor uma discusséo sobre a questao de angulos e o seguimento da
narrativa.

Escolheu-se por utilizar planos que focassem no rosto da personagem, sem
muitos planos abertos, para ajudar na visualizagdo das expressdes da personagem.
Na cena em que a personagem esta no banheiro, pensou-se no over the shoulder
(quando a cémera se posiciona atras do ombro da personagem, normalmente
utilizado em dialogos) como enquadramento, para dar ilusdo de uma conversa entre
a personagem com ela mesma.

Ja na ultima cena, utilizou-se um plano geral para apresentar uma nova

personagem e, também, uma nova fase da protagonista.



Figura 13: Storyboard.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

3.1.5 Color script

Durante o curta, ha uma mistura de cores, conforme as emocgdes da
personagem Sao expressas e, para que o impacto dessas fossem maiores,
decidiu-se por fazer um color script® para retratar os seus sentimentos. Quando a
personagem esta feliz, as cores tendem a ser mais quentes e amareladas; quando
esta triste, cores mais frias; quando esta com nojo, tons de verde; quando esta com
raiva, tons mais avermelhados; e quando esta surpresa, tons de roxo. Todas essas
cores sao previamente definidas pela teoria das cores. A co-autora, Yasmin
Machado Dolzan, ficou responsavel pelo estudo das cores de todo o projeto, o que
resultou no artigo “A produgao de uma animacgao 2D utilizando cores de acordo com

seus efeitos psicoldgicos".

3 Color script: guia das cores da obra, o que facilita a visualizagdo do momento/clima de cada cena.



Figura 14: Color script.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

3.1.6 Cenarios

Os cenarios comegaram a ser criados logo depois da finalizagdo do
moodboard. As ideias foram discutidas e, para melhor concepgao das composigcdes
de cada cena, pesquisou-se muitas referéncias de cenarios e elaborou-se plantas
baixas. Esses foram criados durante o desenvolvimento do turnaround, das
emogdes e dos sites do computador da personagem.

Pensou-se em cenarios que ajudariam a contar um pouco mais sobre a
histéria da personagem, sem precisar utilizar linguagem verbal marcante e, que

também, trouxessem foco para a mesma com estudo das linhas e das cores.



Figura 15: Cenarios 2, 3 e 4.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

As cores foram baseadas no color script, sendo elas mais frias e pouco
saturadas, nas primeiras cenas, e mais quentes e saturadas, conforme a mudanga

das emogdes da personagem.

3.1.7 Props

Os props* consistem em um mouse, layouts da tela do computador e a porta
da casa da personagem. O desenvolvimento das ilustracbes que representam os
sites foram as que mais demoraram por necessitar de pesquisas de referéncias
ilustradas e por utilizar os aplicativos reais como inspiracdo. A estética escolhida
consiste em um minimalismo dos icones e em formatos com bordas arredondadas

para deixar mais organico e afetuoso.

4 Props: elementos e/ou objetos que sdo animados.



Figura 16: Layout dos sites.
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

3.2 Producgao

Antes de comecgar a animar, as autoras do curta-metragem dividiram as
etapas em: Pencil Test, In betweens e Clean up e Colorizagdo. Essas divisdes
consistiam em sprints que eram seguidas por um cronograma, o qual possuia as

datas de inicio e finalizagdo de cada tarefa, bem como sua porcentagem realizada.

Figura 17: Cronograma do projeto.

5 Produgéo - Animagao

41 Cena 01 Amanda * 07/07/2021 10/07/2021 4
42 Cena 02 Amanda * 07/07/2021 10/07/2021 4
43 Cena 03 Amanda * 09/07/2021 12/07/2021 4
4.4 Cena 04 Amanda * 12/07/2021 14/07/2021 3
45 Cena 05 Yasmin | 12/07/2021 22/07/2021 14
46 Cena 06 Yasmin | 12/07/2021 22/07/2021 11
47 Cena 07 Yasmin | 12/07/2021 22/07/2021 11
48 Cena 08 Amanda ~ 25/07/2021 28/07/2021 4
49 Cena 09 Amanda ~ 10/07/2021 12/07/2021 3
410 Cena 10 Yasmin > | 08/07/2021 11/07/2021 4

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

A etapa de Pencil Test foi a parte de criagao dos keyframes de cada uma das
dez cenas. Estabeleceu-se as expressodes faciais das emocdes basicas que seriam
utilizadas e os tempos de cena. A partir disso, adicionou-se mais keyframes para

ajudar no desenvolvimento da proxima etapa e para melhor visualizagao do timing



da animacdo. Foi nessa etapa, também, que foi criada a decupagem do
curta-metragem.
Finalizada a primeira etapa, iniciou-se o desenvolvimento dos frames que

estdo entre os keyframes, os in betweens, e das linearts de cada cena.

Figura 18: Keyframe da cena 2.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

Apo6s todas as linearts das cenas estarem prontas, a etapa de colorizacao foi
iniciada. Essa etapa consistiu em pintar as cores bases e as sombras das

personagens seguindo as paletas de cores escolhidas para cada um.

3.3 Pés-Producao

3.3.1 Foleys e Trilha Sonora
Para a ambientacado do curta-metragem, foi adicionado foleys, os quais foram
baixados do banco de audio Freesound e editados no Adobe Premiere para

adequa-los a narrativa.



Figura 19: Processo de aplicagdo sonora.

Fonte: Captura de tela realizada pela autora.

A trilha sonora escolhida foi a musica If | Close Your Eyes I'm Still With You

do autor Late Night Feeler. Ela foi baixada de forma gratuita pelo Youtube Studio.

3.3.2 Outras animacgoes
As animacgoes dos layouts da tela do computador e o vapor advindo do banho
da personagem foram desenvolvidos no Adobe Photoshop e ambos os efeitos foram

animados no Adobe After Effects.
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Fonte: Captura de tela realizada pela autora.



3.3.3 Corregao de cor

Foi realizada a correcdo das cores de cada cena por meio de filtros para
enfatizar as cores referentes a cada emogéo, compondo melhor o curta-metragem.
Além disso, os filtros adicionaram luminosidade nas personagens e nos cenarios,

trazendo maior dimensao as cenas.

Figura 21: Antes e depois da corregao de cor da cena 3.

Antes Depois

Fonte: Capturas de tela realizadas pela autora.

Figura 22: Antes e depois da corregao de cor da cena 10.

Depois

Fonte: Capturas de tela realizadas pela autora.

4. RESULTADOS

Com a edigao finalizada, o curta-metragem resultou em 1:17 minuto, sem
contar a introdugdo e os créditos. A animacgdo esta disponivel no link:

https://youtu.be/gNycAmkOI64. Para o desenvolvimento do curta-metragem foram

necessarios quatro meses, iniciado pelas autoras antes do comeco do semestre. O

planejamento de cada etapa e da divisdo das sprints semanais foi fundamental para


https://youtu.be/gNycAmkOI64

que o curta-metragem fosse concluido a tempo, visto que o semestre foi um pouco

mais curto que o habitual, em virtude da pandemia do Coronavirus.

5. CONCLUSAO

Todo o processo para a realizagao do curta-metragem foi feito através de
chamadas via Discord entre as autoras, o que foi desafiador, visto que outros
projetos realizados anteriormente foram de forma presencial. Mesmo com todos os
desafios, € sempre revigorante ver as etapas do projeto serem concluidas da forma
que foram planejadas.

Aprendeu-se muito com as pesquisas efetuadas para o desenvolvimento do
artigo: o papel da linguagem n&o-verbal, como as expressdes surgem, suas
caracteristicas e como funcionam; e as definicdes de emocdes basicas.

Os ensinamentos advindos dos quatro anos de faculdade foram a base para
a criagao e para o resultado do projeto de conclusdo de curso, o curta-metragem
Azuli. Para o desenvolvimento do processo, as aulas de gestdo de projetos foram
precisas e muito bem aproveitadas. Nas etapas de pré-producao e producao, foram
utilizados aprendizados das aulas de design de personagens, design de cenarios,
principios de animacao e teoria da cor. J& na pdés-produgdo, os aprendizados
obtidos nas aulas de edicdo de som e de composi¢cao de video foram fundamentais.

O objetivo do projeto foi alcangado, pois consistia no desenvolvimento de um
curta-metragem utilizando as emogdes basicas da personagem como principal
forma de expressao e que tivesse em torno de um minuto de duragdo. A pesquisa
feita sobre as expressbes faciais, as representagcdes das emocgdes basicas e as
referéncias escolhidas foram essenciais para o desenvolvimento do
curta-metragem, por este utilizar a linguagem nao-verbal como principal forma de
comunicacao. Sendo as emogdes basicas universais, € possivel abranger um vasto

publico pela assimilagao das informacgdes advindas das expressodes faciais.
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