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RESUMO

A animacédo existe ha milénios, mas alguns problemas persistiram ao longo dos
séculos, dentre eles o longo tempo de confeccdo e a presenca de erros de
continuidade nas producfes. O esforco necessario para a entrega do produto final
esta diretamente relacionado com o tempo necessério para isso, o que pode contribuir
para a ocorréncia de erros de continuidade. Para resolver isso, 0 grupo propds a
criacdo da Organima, um site que tem como objetivo principal a organizacéo de
animacdes e outras producdes audiovisuais, permitindo aos usuarios adicionar seus
roteiros e criar projetos dentro da prépria aplicagdo, para que 0S erros possam ser
identificados de forma dinamica, por meio de comentarios em tempo real, e entao
corrigidos.

Palavras-chave: Animagao. Sequéncia. Continuidade. Cenas. Organizacao.



ABSTRACT

Animation has existed for millions of years, but some problems have
persisted over the centuries, including the long production time and the
presence of continuity errors in these productions. The effort required to
deliver the final product is directly related to the time required to do so, which
can contribute to the occurrence of continuity errors. To solve this, the group
proposed the creation of Organima, a website whose main objective is to
organize animations and other audiovisual productions, allowing users to add
their scripts and create projects within the application itself, so that errors can
be identified dynamically, through real-time comments, and then corrected.

Key-words: Animation. Sequence. Continuity. Scenes. Organization.
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1. INTRODUCAO

Com a animacdo se tornando cada vez mais presente no universo do
entretenimento e do mercado audiovisual, as ferramentas utilizadas em sua producao
vém ganhando crescente relevancia. Diante disso, o grupo optou por realizar
pesquisas voltadas a essa temética, com o objetivo de identificar lacunas que ainda

persistem, mesmo diante dos diversos avanc¢os tecnoldgicos na area.

Como principal metodologia, foram utilizadas pesquisas de campo e
exploratorias, com a finalidade de obter dados relevantes para a validagdo das
hipéteses formuladas, bem como para a busca de solucfes viaveis para os problemas

identificados.



2. DESENVOLVIMENTO

2.1. ESCOLHA DO TEMA
2.1.1. CARACTERISTICAS DO SETOR: MACRORREGIAO

Com a criacdo de diversas plataformas de streaming, redes sociais e midias de
divulgacdo, o tamanho do mercado e aumento na demanda por profissionais na
carreira de animacdo cresce continuamente, porém, o mercado de animacgao
brasileiro, apesar da evolucdo em sua histéria e seu tamanho, ndo atingiu sua
maturidade por ser um setor profissional que carece de investimentos para alavancar
o mercado de animacdes brasileiro. De acordo com dados da Mordor Intelligence,
organizacdo de relatorios precisos sobre o mercado das industrias globais, o

crescimento das animacdes e efeitos sonoros na regidao da América do Sul, é baixa.

Animation and VFX Market - Growth Rate by Region
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Na questédo de recursos, o Brasil encontra dificuldade para a distribuicdo na
demanda internacional, por isso, diversos profissionais optam por trabalhar para

produtoras internacionais, onde possuam mais visibilidade e qualidade.

Pessoas com afinidade pela arte podem seguir diferentes caminhos dentro do

universo da animacdo, mas € essencial buscar uma formacdo que proporcione



capacitacdo técnica e aprofundamento em areas especificas. No Brasil, existem
algumas graduacdes voltadas para esse campo. Embora muitos profissionais atuem
em outras frentes do mercado audiovisual, € comum que busquem especializagdo em

determinada técnica ou estilo.

N&o ha, atualmente, um curso superior exclusivamente dedicado a animacéo,
mas sim uma variedade de formacdes que oferecem a base necessaria para ingressar
e se desenvolver nesse setor. Com o0 avanco da globalizacdo e a crescente presenca
do marketing digital, a animacdo passou a desempenhar um papel estratégico na
captacdo da atencdo do publico. Por esse motivo, animadores atuam em diversos
contextos, como campanhas institucionais, publicidade, cinema e producdes voltadas

aos mais variados géneros.

Diante desse cenario, torna-se fundamental que o profissional seja adaptavel e
acompanhe as transformacdes do mercado, estando preparado para contribuir em

multiplos formatos e plataformas, sempre com dominio técnico e criatividade.

2.1.2. CARACTERISTICAS DO SETOR: MICRORREGIAO

O setor de animacao, apesar de ter um crescimento nas ultimas décadas em
todo o pais, ndo apresenta muita visibilidade na regido da baixada santista. Essa
caracteristica acontece devido a alguns fatores: como a falta de valorizacéo e
investimento do audiovisual no Brasil em geral, o que faz com que os principais locais
onde concentram-se a maior parte de empresas ligadas a este segmento sejam

metrépoles como Séo Paulo e Rio de Janeiro.

No entanto, situacdo pode mudar um pouco por conta da pandemia, no qual as
empresas comecaram a buscar profissionais fora do eixo de Sao Paulo e Rio de
Janeiro, pelo fato dos profissionais poderem trabalharem de casa com suas préprias

ferramentas. De acordo com Levi Magalhdes, animador da Truca Studio:

O drible que aconteceu durante a pandemia foi muito nesse sentido,
de comegar a criar um dialogo através das plataformas remotas, de

trazer animadores de varios outros lugares, cidades, paises... Hoje se



tornou mais comum ter pessoas de estados diferentes em producdes
por conta dessa situacdo. (MAGALHAES, 2021)

Portanto, deixando a necessidade de encontros presenciais de lado. Isso
garantiu que pessoas de varias outras cidades e paises pudessem trabalhar nessas
produgbes. Segundo Marcelo Marédo, animador da Mar&do Filmes e membro da

Associacao Brasileira de Cinema de Animacao (ABCA):

O isolamento social modificou drasticamente a maneira de
funcionarem os estudios que trabalham com animacao. Apesar de
superficialmente até quem é da area do audiovisual, mas ndo de
animagéo especificamente, achar que a gente pode trabalhar com
facilidade, isso é parcialmente verdade, mas, principalmente, € uma
verdade mais superficial. (MARAO, 2021)

Além disso, iniciativas como o MABS (Movimento Audiovisual da Baixada
Santista), o Cinemabs — um catéalogo online de producdes da regido — e eventos
como o Dia Internacional da Animacéo, no qual cidades como Sao Vicente, Santos,
Praia Grande e Cubatéo ja participaram, demonstram que hd movimento e interesse
na area. Também é possivel observar uma crescente oferta de cursos nas principais

universidades da regido, com foco em producédo audiovisual e animacao.

Diante desse cenério, conclui-se que, embora a Baixada Santista ainda
enfrente desafios em relacéo a visibilidade no setor de animacgéao, existem avancos
significativos impulsionados pela descentralizacdo do mercado, especialmente apés
a pandemia. O fortalecimento de iniciativas locais e o incentivo a formacéo
especializada podem ser caminhos viaveis para consolidar a regido como um novo

polo de producao audiovisual.

2.1.3.CICLO DE VIDA DO SETOR

O setor de animacdo é amplamente requisitado atualmente, mas a origem
dessa pratica se da ha muito mais tempo do que o surgimento dos computadores ou
até mesmo das primeiras cameras fotograficas. Na realidade, o primeiro registro

existente de uma tentativa de simular o movimento de corpos fisicos através de



ilustracbes graficas ou imagens ocorreu ha 17 mil anos atras, em uma caverna
nomeada de Lascaux, na Franca, onde foram encontrados desenhos de animais
gravados em rochas. O diferencial das gravuras, porém, era que elas seguiam um
movimento sequencial, onde os animais foram desenhados em diversas poses
diferentes de uma mesma acéo. Anos depois, civilizacdes antigas como Egipcios e

Romanos também tentaram representar movimento de suas proprias formas.

No inicio do século XIX, surgiram diversos estudos que tentavam explicar a
ilusdo de otica derivada da persisténcia da visdo, fendmeno que causa uma percepgao
errbnea de movimento mesmo em desenhos estaticos, o que também impulsionou
ainda mais as tentativas de simular o movimento através de animacdes. Dessa mesma
época até o inicio do século XX, também foi se popularizando o conceito de desenhos

sequenciais, que com o tempo comecaram a ser chamados popularmente de “frames”.

Também nessa época, mais especificamente em 1902, deu-se o inicio de algo
que futuramente ficou conhecido como Stop Motion, quando o ilusionista e magico
George Mélies gravou o filme “Viagem a Lua”. Tempos antes disso, ele acabou por
implementar a técnica sem querer durante a gravacao de um filme, o que inspirou a
criacdo de diversos outros que também utilizavam esse meio de animar. Por exemplo,
filmes que necessitariam de muitos efeitos especiais, principalmente aqueles que
envolviam seres gigantes, como rob6s ou monstros, viram essa técnica como uma
forma de desenvolver suas obras sem necessidade do gasto por essa tecnologia,

assim como para compensar a falta de recursos daquela época.

Com essas novas técnicas também ocorreu o comec¢o do que no futuro viria a
ser a “animacao classica”, realizada por meio de frames repetidos um apds o outro,
ainda feitos a mao. Por serem manuais, elas se mostravam muito trabalhosas e
levavam muito tempo para serem finalizadas, principalmente por serem necessarios
muitos frames para realizar apenas um segundo. Diante desse problema, surgiu uma
das técnicas que facilitou um pouco esse processo, sendo ela o uso das “folhas de
acetato”, que permitiam desenhar os personagens uma camada acima do plano de

fundo, o que tornava desnecessario desenhar a paisagem mais de uma vez.



Apos isso, a area de animacdo entrou em uma grande era de prosperidade,
onde comecaram a surgir diversos estudios e novos meios de produzir os filmes. Foi
nessa época que as animag¢des comecaram a ganhar cores e fazer parte do meio
audiovisual como um género realmente aceito pela sociedade. Posteriormente veio
também a popularizacéo da televisdo, que tornou a producédo de desenhos animados
viaveis, mesmo que de baixa qualidade, pois eram necessarios um grande numero de
conteddo para cumprir com a agenda televisiva recém-criada. Nesse contexto,
surgiram estudios de renome como Hanna Barbera e Jambo e Ruivao, responsaveis

pela producéo de diversos desenhos animados famosos até os dias de hoje.

A animacgao, porém, ndo se restringiu apenas ao Ocidente, tendo sua cultura e
producdo espalhadas para o mundo todo. Um exemplo muito forte no mercado até
hoje é o Japao, que criou seu proprio estilo de filme/série, denominado “Anime”. Apds
a segunda guerra, o pais se viu com grande influéncia dos Estados Unidos no ambito
de animacéo, o que fez com que suas historias fugissem um pouco do que ja era

cultural do pais.

Apds o ano de 1940, a area da animacdo ganhou diversas contribuices
tecnologicas e internacionais, principalmente por parte de grandes nomes da
atualidade como Walt Disney, que foi o responsavel pela invencdo da Céamera
Multiplano, usada primeiramente na producdo do filme Pindquio, para adicionar
profundidade, texturas e realismo a animacéo. Outra contribuicdo dele foi a ajuda na
fundagéo da primeira escola focada completamente no setor, denominada CalArts —
California Institute of the Arts. Foi dessa escola que saiu outro grande génio nesse
meio, John Lasseter, que foi um dos fundadores da Pixar e o primeiro a testar o uso

da computacéo grafica em suas producdes.

Ja no Brasil, a primeira animacdo completamente digital veio no ano de 1996,
como um filme infantil e de ficgao cientifica nomeado de “Cassiopéia”. Ele foi langado
pouco tempo depois de “Toy Story”, da Pixar. O filme foi pioneiro no uso da tecnologia
digital, sendo o primeiro a iniciar sua producédo completamente usando esse método,

com 4 anos para ser finalizado e um orgamento de mais de 1 milhdo de dolares.



Dessa forma, o ramo da animacédo tornou-se o que temos nos dias de hoje,

com diversos avancos tecnoldgicos e inovacfes que aconteceram e continuam a

acontecer e impulsionar ainda mais esse mercado.

2.1.4. AVANCOS TECNOLOGICOS

Dentre os avangos tecnolégicos que surgiram durante o desenvolvimento do

setor de animacgéo que transformaram a industria de animacao néo so6 no Brasil quanto

no mundo inteiro, temos principalmente:

O uso da captura de movimento, ou rotoscopia, que permite que movimentos
reais sejam transferidos em animacdo (2D ou 3D), facilitando muito o
desenvolvimento de cenas que precisem de maior fluidez e detalhamento e que
também serve como forma de acelerar a producao.

A realidade virtual, que trouxe consigo um nivel de imersdo muito maior do que
0s Vvistos nos jogos digitais convencionais e que permite que o0 usuario interaja
com o0 ambiente ao seu redor como se realmente fizesse parte daquele mundo;
Os softwares de animacédo, que trouxeram consigo uma maior facilidade no
desenvolvimento de filmes animados e permitiram que estes fossem feitos por
meios completamente digitais. Com o surgimento de ferramentas como Maya
e Blender, a animac¢éo 3D também ganhou muita forca e ainda mais lugar no
mercado, principalmente em producdes de grande porte, por permitir um maior
realismo no desenvolvimento de personagens, cenarios e ambientes em si. Por
outro lado, aplicativos como o Photoshop, ibisPaint X e o FlipaClip, utilizados
principalmente como aplicativos de desenho digital e edicdo de imagens, mas
gue podem trabalhar com o desenvolvimento de animacdes 2D, o que torna
desnecessario 0 gasto excessivo de tempo e materiais para realiza-las

manualmente.

2.1.5. DEMANDAS E TENDENCIAS FUTURAS



Como mencionado anteriormente, a tendéncia € que os programas e aparelhos
utilizados para a producdo de animacao evoluam, assim como sua complexidade e
capacidade de producao e geracéo de animagdes mais complexas e trabalhadas, com
maior fluidez e oticamente agradaveis. Antigamente, era pensado que as animacdes
2D iriam ser substituidas pelas animacfes 3D, decretando assim a morte desse tipo
de animacao. Porém isso nao se concretizou, pois hoje em dia as animacdes 3D e 2D

estdo continuamente sendo criadas para o entretenimento do publico no geral.

Atualmente, a animacdao tende a fazer cada vez mais parte da area publicitaria
e de marketing, sendo utilizada para a ilustracdo do produto e para transmitir a ideia
de necessidade e vontade de comprar. ISso acontece tanto com a animagéo 3D e 2D,
contudo a stop motion ndo € muito utilizada para a publicidade, por conta de sua
complexidade e demanda de tempo. O futuro tende a ter cada vez mais animacdes
feitas em 3D de forma realista, por conta de a tecnologia estar evoluindo e
melhorando, possibilitando a criagdo de animacgdes que se parecem mais com a nossa

realidade e estando otimizadas.

A evolucao e utilizacdo da animac¢éo 3D pode se ver principalmente nos jogos,
em que o ambiente imersivo se torne mais imersivo por conta do realismo de seus
graficos em suas animacfes 3D. Um passo para a animacédo 3D seria os Oculos de
realidade virtual, que permitem com que vocé adentre ainda mais aquela realidade,
trazendo assim um ambiente mais adepto para a concentracdo, ao realismo e a um
maior entretenimento por conta de serem interativos. Isso se diferencia bastante de

filmes, pois neles ndo ha tanta interatividade mesmo tendo animages ultrarrealistas.

Uma outra tendéncia eminente € a inteligéncia artificial, esse tipo de ferramenta
vem sendo utilizada mais frequentemente para a criacdo de animacdes, porém ela
ainda estd em desenvolvimento. Por mais que ela seja Util para a criacdo de
animacgodes de forma rapida e facil, é perceptivel que a inteligéncia artificial generativa
terd ainda que evoluir continuamente para conseguir criar animagfes que né&o

contenham erros explicitos.

Pode-se ver que um problema das animacdes, tanto para os animadores

humanos quanto para as ferramentas de inteligéncia artificial generativa, é a



continuidade das cenas de uma animacao, em que nao se tem uma congruéncia de

elementos de forma a ser 100% efetiva.

2.1.6. IDENTIFICACAO DE LACUNAS

Primeiramente para identificar as lacunas na area da animacédo, precisamos
explorar os ramos de nosso tema. Atualmente existem dez tipos de animacao:
Animacao 3D, animacdo 2D, animacdo em quadro branco, tipografia animada,
animacao com argila, stop motion, animacéo cel, rotoscopia, flipbook e animagédo com

marionetes, porém, selecionamos trés para abordar em nossa pesquisa e trabalho:

e Animacao 3D:

A animacao 3D é um estilo que utiliza um espaco tridimensional para criar a
ilusdo de profundidade, tornando as imagens significativamente mais realistas em
comparacao as animacdes 2D. Atualmente, as producdes em 3D estdo presentes em
diversos setores, como cinema, jogos, desenhos animados, publicidade, entre outros.
Entretanto, atuar profissionalmente nessa area exige aprendizado continuo, ja que o
aperfeicoamento das técnicas demanda disciplina, dedicacéo e atualizacdo constante.

Apesar dos avancos tecnolégicos e da disponibilidade de multiplos softwares
especializados, a animacédo 3D ainda enfrenta importantes lacunas no Brasil, que
dificultam sua expansdo e consolidacdo no mercado. Entre os principais desafios,
destacam-se:

e Caréncia de profissionais capacitados, o que limita a qualidade e a quantidade
de producdes disponiveis;

e Baixa valorizacdo da area, que impacta no investimento e no reconhecimento
profissional,

e Dificuldades técnicas, como o dominio de softwares complexos e a longa
demora no processo de renderizacdo, que elevam 0s custos e o0 tempo de

producao.



Além disso, mesmo com a evolucao tecnoldgica, a animagéo 3D continua a ser
uma atividade custosa e que exige um alto investimento de tempo, o0 que pode
representar uma barreira para novos produtores e estudios menores.

Essas lacunas evidenciam a necessidade de estratégias que promovam a
capacitacao profissional, o incentivo econdmico e o desenvolvimento de tecnologias
mais acessiveis, para que o setor de animacgéo 3D possa crescer de forma sustentavel

e competitiva no Brasil.

e Animacéo 2D:

A animacao 2D é, provavelmente, o estilo mais conhecido e tradicionalmente
reconhecido pela sociedade. Por sua ampla popularidade, ela se configura como uma
forma de expressdo artistica versatil, utilizada para entreter, educar, divulgar

informacdes e compartilhar experiéncias.

Existem diversas técnicas dentro da animacéo 2D, entre as quais se destacam:
a animacao tradicional, que geralmente exibe 12 imagens por segundo para criar a
ilusdo de movimento; a motion tween, que utiliza softwares para calcular e executar
0S movimentos entre dois pontos-chave do personagem; e a animagao de recorte,

baseada na manipulagcéo de personagens ou objetos segmentados em partes moveis.



Com o avanco tecnoldgico, a producdo de animacdes 2D tornou-se
consideravelmente mais acessivel. Antigamente, os artistas precisavam realizar um
trabalho manual exaustivo, quadro a quadro. A introducéo de técnicas como o uso de
folnas com planos de fundo fixos, equipamentos que simulam profundidade e
maquinas que promovem maior fluidez facilitaram significativamente o0 processo

criativo.

No entanto, apesar dessas facilidades tecnoldgicas, ainda existem desafios
importantes a serem superados na animacao 2D. A criacado quadro a quadro, embora
reduzida, permanece presente em muitos processos, exigindo tempo, paciéncia e
habilidade técnica. Além disso, a necessidade de atualizacdo constante dos
profissionais para dominar novas ferramentas digitais e a valorizagdo insuficiente da

area podem limitar o desenvolvimento pleno desse segmento.

Portanto, embora a tecnologia tenha simplificado muitos aspectos da animacao
2D, persistem lacunas relacionadas a capacitacdo profissional, recursos e
reconhecimento que precisam ser enfrentadas para que essa forma de arte continue

evoluindo de maneira sustentavel e inovadora.

e Stop Motion:
Como mencionado anteriormente, a stop motion é a técnica de anima¢ao mais
antiga conhecida, e por isso merece uma atencao especial dentro do estudo das

diversas formas de animacéo.




Embora suas aplicacfes estejam em secdes distintas, as animac¢des em argila
e marionetes estao intrinsecamente ligadas a stop motion, dependendo diretamente
dessa técnica para existir. Portanto, ao nos referirmos a stop motion, englobamos
também esses estilos.

No Brasil, essa modalidade enfrenta algumas lacunas significativas. Uma das
principais € a escassez de grandes producgfes atuais, resultado das dificuldades
inerentes ao processo de criagcdo. A producdo em stop motion exige uma variedade
de materiais e muita atencéo aos detalhes, como a necessidade de construir maltiplas
versdes de um personagem para diferentes expressfes, 0 que torna o processo lento
e complexo.

Outro desafio é a baixa adesédo de profissionais interessados em investir tempo,
recursos e dedicacdo nessa técnica, que exige um comprometimento elevado e
paciéncia. Essa falta de interesse por parte dos criadores impacta diretamente a
visibilidade e o engajamento do publico, que tende a consumir menos producdes
nessa area.

Além disso, o avanco das tecnologias digitais, como o CGIl e a animacao 3D,
levou a diminuicdo do uso da stop motion em grandes producfes comerciais, 0 que
também contribui para sua menor presenca no mercado audiovisual e para a reducéo
do interesse do publico em geral.

Dessa forma, apesar de seu valor historico e artistico, a stop motion enfrenta
hoje desafios relacionados a complexidade técnica, a escassez de profissionais
especializados e a competicado com tecnologias digitais mais ageis e populares, o que

coloca em risco sua continuidade e desenvolvimento no cenario nacional.

2.2. PROBLEMATIZACAO
2.2.1. SITUAGAO PROBLEMA DO SETOR

Além dos aspectos financeiros, existem diversos outros problemas existentes
no setor de animacao, mesmo apesar do enorme potencial que a area tem no Brasil.

Desde o final de 2015, quando foi concedido o primeiro Oscar a um filme animado



brasileiro, chamado “O menino e o mundo”, o investimento parece ter diminuido
consideravelmente. Isso se da principalmente pela falta de capacitacdo dos
profissionais e oportunidades de estudo no ramo, afinal ndo existem muitas
universidades que foquem no ensino da técnica, o que faz com que aqueles que
decidem seguir por esse caminho trabalhem de forma auténoma ou em pequenas

empresas.

Nesse cenario, o0s profissionais acabam encontrando dificuldades
principalmente na divulgacdo de seu trabalho, pois como ndo existem muitos meios
de comunicacéo voltados exclusivamente para a animacao, torna-se um contetdo de
dificil acesso, ainda mais levando em consideracao a falta de interesse do mercado
brasileiro no setor. Além disso, quando esses trabalhadores se instalam em redes
sociais, eles acabam por enfrentar grande dificuldade na luta contra o algoritmo, que
busca apoiar apenas influencers que postam com frequéncia e sdo capazes de manter
uma estabilidade estilistica em seus conteudos, coisas que se tornam muito dificeis
para animadores independentes, que levam semanas para produzir apenas um video.
Sendo assim, muitos acabam sendo levados a desistir da area ou buscar apoio em

outros lugares sem muita visibilidade, o que apenas aumenta o problema.

A salde mental desses profissionais também acaba por se tornar uma grande
preocupacdo, jA que a constante cobranca gerada pelo setor pode acarretar
problemas como ansiedade, depresséao, sindrome do impostor, entre outros, além da

sobrecarga e dificuldades de conciliar o trabalho com a vida pessoal.

Como foco dessa pesquisa, 0 grupo pretende abordar principalmente o
problema de descontinuidade de personagens, que afeta ndo s6 o género de
animacdo Stop Motion, como também o de animacdo 2D e 3D. E visto que esse
problema impacta principalmente estidios pequenos e animadores independentes,
mas acaba por chegar até estidios grandes e de nome na area, como a prépria
Disney, que levou 5 anos e meio para fazer “Divertidamente”, principalmente pela
dificuldade na organizacdo dos personagens da historia, que tiveram seus designs
refeitos diversas vezes. Além disso, a questdo abordada afeta ndo s6 a area de

animagdo, como também a de ilustracdo e literatura com imagens, por também



precisarem desenvolver seus conteudos de forma semelhante. A dificuldade no
controle de materiais, que ocorre principalmente nas animacgdes no estilo Stop Motion,
também caminha juntamente com a questdo, pois essa desorganizacdo ocasiona
gastos desnecesséarios e perdas monetarias dos estudios, assim como atrasa

completamente o processo de producéo.

Em conclusédo, pode-se observar que € um problema muito relevante para a
area e sua resolucdo poderia facilitar muito o trabalho e desenvolvimentos dos
animadores e, apesar de aparentar ser pouco observado no setor, ainda € um topico

gue necessita de atencdo quando pensamos sobre o0 assunto.

2.2.2. PERTINENCIA

A animacao consiste na sequéncia de imagens estaticas, chamadas frames,
sendo exibidas em sucesséo, em especifica quantidade num curto periodo, criando a
ilusdo de movimento. Os frames exercem trabalho crucial na narrativa visual de uma
animacado, garantindo a captura de momentos e detalhes precisos das cenas,
possibilitando criar movimentos fluidos e suaves, capturando a atencéo do publico e

tornando a mensagem da narrativa clara e precisa.

O projeto se torna pertinente dentro do contexto dos diversos tipos de animacéao
pois trabalha um fundamento essencial na animacéo: a continuidade de cenas. Este
fundamento compreende a sequéncia l6gica dos frames e seus respectivos elementos
visuais em cenas que estdo interligadas pela narrativa. Caso os elementos visuais
durante uma sequéncia de frames ndo possuam uma continuidade ou l6gica quando
comparadas umas as outras, resulta na descontinuidade de cena, que gera
animag0des sem consisténcia e fluidez. A continuidade de cenas torna-se essencial no
ambito da animacdo pois confere logica a animagéo, trazendo maior fluidez aos
elementos na transicdo de cenas. O projeto tem como principal objetivo trabalhar a
organizagdo e a continuidade de cenas de uma animacgdo através da analise e

comparacao de imagens, tornando o projeto pertinente a area de animacao.



2.2.3. RELEVANCIA

O projeto é relevante para profissionais da area, pois tende a resolver
problemas de continuidade de cenas que poderiam passar despercebidos, facilitando
assim a criacdo de animacbes mais fluidas e complexas, otimizando o tempo,
contribuindo para a organizagdo do projeto e trazendo as sequéncias de imagens
adequadas para uma determinada cena de animacdo. Esse projeto vai ajudar os
animadores nesses pontos, contribuindo para as producdes e tendo seus elementos
bem definidos, com seu publico podendo desfrutar de uma cena bem trabalhada e

continua.

A descontinuidade das cenas ja acontecia antigamente tanto com o0s
animadores grandes quanto com os animadores pequenos e é algo que persiste até
os dias de hoje, isso continuaréa a decorrer conforme os anos. Por conta disso o projeto
se torna mais relevante ainda para a atualidade e futuramente para os animadores.
Além disso, o projeto visa contribuir com uma area profissional em que ja ha
especialistas, os continuistas (ou anotadores). Os continuistas, de acordo com o
Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, sdo aqueles que tem o cargo de
estabelecer consisténcia de todos os elementos de um filme, de um espetéaculo, etc.
Porém, de acordo com Adelina Pontual, os produtores ndo buscam ativamento os
continuistas para ter a continuidade de cenas, ndo buscando ter a ilusdo de realidade
como de antigamente e optando por manter a continuidade por si proprios.

Dessa forma, o projeto se torna relevante para os profissionais da area por ser
uma ferramenta que podera ajudar a solucionar um problema que ja vem acontecendo
a um tempo longo e podera contribuir para profissionais trabalharem em resolver

problemas de continuidade isso.
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A imagem acima demonstra um acontecimento da descontinuidade de cena,
com personagens figurantes repetidos ao fundo. Apesar de Divertidamente 2 ter
arrecadado bilhdes de reais e a Disney ser uma produtora grande, eles cometeram
um erro de descontinuidade de cena, mostrando que isso ocorre tanto com o0s

grandes, quanto com 0s pequenos.

2.2.4. VIABILIDADE

O projeto torna-se viavel pelo fato de que animadores frequentemente
enfrentam problemas relacionados a producéo de cenas, o que faz com que o software
seja uma ferramenta de suporte essencial para a producédo da animacao, que da ao
produtor uma otimizacdo do tempo de producéo, fazendo-o néo perder tanto tempo
na tentativa de encontrar erros de descontinuidade da cena. Além disso, esse suporte
€ pouquissimo explorado em outros aplicativos, o que torna o trabalho do animador
mais arduo, desgastante e dificil de solucionar. A presenca desse suporte, deixa o
projeto com um maior diferencial em relacéo a outros sistemas utilizados para essa

finalidade.

O software possui 0 intuito de criar uma boa interatividade e facilidade em
solucionar essa problematica, fazendo com que seja mais intuitivo e engajador para o
profissional da animacgao continuar seu trabalho sem perder o foco, garantindo um

maior aproveitamento e produtividade.



Economicamente falando, o projeto ndo tera gastos que o tornardo inviavel,
pelo fato de que os principais gastos com o sistema seriam o do dominio de site e 0

custo para a hospedagem dele.

2.2.5. MODELO DE NEGOCIO CANVAS

Modelo de Canvas

Nome do projeto: Organima

Data: 12/11/2024
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2.3. JUSTIFICATIVA

A pesquisa demonstra um problema recorrente no ambito da animacéo e, por
iISSO, mostra-se muito pertinente neste contexto, principalmente por tratar de
descontinuidade de cenas, questdo que causa diversos problemas no
desenvolvimento ndo s6 de animac¢fes, mas também de diversos tipos de obras
audiovisuais, sejam elas filmes cinematogréficos, videos, desenhos ou até mesmo
histérias em quadrinhos. Sendo assim, a criagdo de um site que garanta maior
visibilidade para esta problemética é essencial e inovador, pois nota-se a falta de
ferramentas que garantam esse controle dentro da area. No quesito viabilidade, o
projeto ndo possui muitos gastos que impossibilitam sua producdo, além de conter

funcionalidades passiveis de desenvolvimento pela equipe. Por fim, como relevancia



principal, tém-se o auxilio aos continuistas, cujo trabalho € identificar erros de
continuidade em suas respectivas obras e relata-los a suas equipes, e garantir uma
maior otimizacdo de tempo durante a producédo das animacgdes, por identificar com
maior rapidez e facilidade erros que anteriormente levariam quantias maiores de

tempo para serem resolvidos.

3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GERAL

O objetivo desta pesquisa € identificar por meio de analises geograficas,
estatisticas e histéricas, as maiores necessidades da area de animac¢ao na questao
da continuidade de cenas. A partir deste conhecimento, procuramos aplica-lo em

nosso software de organizacdo e comparacgao de cenas.

3.2. OBJETIVO ESPECIFICO

Analisar a viabilidade do projeto em questdes de gastos econdmicos;
Analisar a pertinéncia da continuidade de cenas no mundo das animacoes;
Analisar a relevancia do projeto no mundo profissional,

Contextualizar e relacionar as origens histéricas da animacéo;

Apontar lacunas na area da animagéo; e
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Identificar possiveis mudancas no setor, avancos tecnoldgicos e demandas.

4. METODOLOGIA

Este projeto de pesquisa realizou uma pesquisa exploratéria com o objetivo de
explorar a area da animacdo e suas respectivas reparticbes, onde, por meio de
processos de pesquisa, analisamos e contextualizamos o0s resultados destas
pesquisas, investigando as caracteristicas do setor, ciclo de vida, avancos
tecnologicos, demandas e tendéncias futuras, identificagdo de lacunas e o cenario
profissional da area da animacdo. Desta forma, esta pesquisa propde atingir maior

autenticidade no processo de conhecimento da problematica investigada. O estudo



da problematica desta pesquisa possui énfase na area profissional da animacao, com
a finalidade de validar nosso projeto no ambito da relevancia, pertinéncia e viabilidade.

5. CRONOGRAMA
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Como resultado final das pesquisas, foi possivel perceber com os dados acima
gue, dentre os principais problemas dos animadores estavam a falta de tempo para a
producdo das animacdes, a falta de incentivo financeiro e a ma organizacdo durante
e depois do processo de producdao, e, a partir disso, o grupo produziu um software que
contribuia para otimizar o tempo de pés-producdo das animacfes, permitindo
organizacdo dos quadros e cenas criadas e contribuindo para os produtores passarem
menos tempo revisando as animacgdes por possuir um sistema que contribui para
encontrar possiveis erros que essas producdes tenham. Além disso, como elemento
de suporte para a revisao, o sistema também possui uma parte reservada para o
armazenamento do roteiro utilizado para a criacdo da animacdo, ajudando os
animadores por poder ser utilizada para a visualizagéo dos elementos que precisavam
conter naquela e se tudo estava de acordo com o solicitado; assim como possui um
sistema de comentarios que contribui para um trabalho multiplo entre varios membros
da equipe enquanto se comunicam em tempo real sem precisar sair do site e uma

parte para revisdo das cenas.

Como sugestao final para o trabalho no futuro, o grupo deixa explicita: a
necessidade de permitir camadas entre os elementos dentro do projeto, como uma
melhoria na parte de audio para permitir sua edicdo e formatacao de forma prépria; a
lacuna dos termos de uso e privacidade, principalmente por conta do software lidar
com imagens; a falta de uma exploracdo apropriada para a parte do cronograma,
permitindo uma melhor integracéo entre as cenas do projeto e do roteiro dentro dessa
parte, além da atribuicdo de usudario que verificaria cada cena; a verificacdo
automatica de possiveis erros de continuidade contidos dentro do programa; um
sistema de planos para a utilizagcéo do software, precificando a quantidade de projeto
e blocos de roteiro que um usuario pode ter e algumas ferramentas; um sistema de

tutorial de uso do programa; e a integracdo de outras areas além da animacéao.
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1. Situagcéo problema

Visto que ha uma grande dificuldade na producdo das animagfes, 0 grupo
buscou tentar entender as motivacdes que levavam a isso e, através da pesquisa,
pode-se observar, inicialmente, que a descontinuidade de personagens era uma das
grandes causas da demora e dificuldade de desenvolvimento dessas obras. Isso se
da pela mudanca de design continua de um mesmo personagem, como variacdes de
cores, formas e tracos de desenho que o fazem cada vez menos semelhante a sua
aparéncia original. Além disso, também foi notado que no setor especifico do Stop
Motion ha outro problema, que se mostra de suma importancia: a gestao de materiais,
que por muitas vezes, devido a falta de organizacdo do que é produzido, acaba por
necessitar de mais tempo e investimento por parte do estudio que esta produzindo a

obra.

Apoés considerar essas questdes, o grupo mudou sua abordagem em relacao
ao foco do que seria trabalhado, assim trazendo a descontinuidade de cenas, ao invés
de personagens, e buscando contribuir para a busca desses erros de acordo com o
roteiro da animacao. Além disso, ter um grande abrangimento de acordo com as areas
gue foram estudadas, animac¢éo 2D, animacéo 3D e stop motion, de acordo com suas

necessidades para as continuidades das cenas das animagoes.



2. Visao geral do sistema

O site busca criar um ambiente pratico e que garanta uma organizacdo mais
facil dos projetos e elementos presentes neles. Sua interface principal deve conter
uma pagina para perfil dividida em areas, sendo a primeira destinada as informacdes
gerais do profissional, tal como nome e descri¢cao (opcional), a segunda com os blocos
de roteiros e projetos juntos em fileiras, com 0s projetos em cima e 0s roteiros em
baixo, a terceira para o arranjo de projetos e os projetos compartilhados com o usuario
e a ultima para organizacdo dos blocos de roteiro e os compartilhados com aquele
perfil. Além disso, o projeto também busca facilitar a continuidade dos componentes
presentes nas animagdes através de uma visualiza¢éo dindmica de videos importados
a determinado projeto, que serdo posteriormente convertidos em frames (ou o
contrario), dos quais o profissional podera obter uma analise automatica ou manual
dos erros contidos e transpassar para sua equipe ainda dentro do mesmo projeto,
evitando a necessidade de fazer a comunicagdo em outra plataforma e garantindo

maior facilidade na identificacéo e corregcéo de erros.



. Funcionalidades

- Adicionar textos formatados;

- Compartilhamento de blocos de roteiro;

- Compartilhamento de projetos;

- Contribuir para a continuidade das cenas;
- Criacao de blocos de roteiro;

- Criagao de cronogramas;

- Criagao de cenas;

- Criacgao de perfil;

- Criagao de projetos;

- Dashboard do andamento dos projetos;

- Exportacdo de audio;

- Exportacdo de imagens/videos;

- Ferramentas de edicéo de audio;

- Ferramentas de pesquisa;

- Gerenciamento de processos de animacao;
- ldentificagéo de erros de continuidade;

- Importacéo de audio;

- Importacéo de imagens/videos;

- Separacao de cenas.

- Separacao de videos em frames;

- Sistema de datas para atingir metas;

- Status de finalizacao do projeto;

- Visualizacdo de videos/animacdes;

- Visualizacdo do andamento das cenas em relacdo das datas estabelecidas;

- Visualizacdo dinamica.



4. Objetivo

Este projeto tem como objetivo criar um software orientado para aperfeicoar
producdes de video, com foco nas animacfes, através de ferramentas no qual
garantem que a continuidade entre os elementos presentes nas cenas se mantenha
constante e inalteravel, permitindo que processos minuciosos sejam precisamente
analisados. Além de prover ferramentas que facam a analise e comparacdo de
imagens, este projeto busca promover a organizacao da sequéncia de acontecimentos

das cenas.



5. Regras de Negocio

Regras de negocio
RNO1
RNO2
RNO3

RNO4

RNO5

RNO6

RNO7

RNO8

RNO9

Descricao

As informagdes contidas nos perfis sdo apenas para
uso pessoal e a fim de recuperacéo de conta.

Os arquivos e imagens inseridos pelo usuario nao
poderdo  ser redirecionados e  pertencerdo
exclusivamente ao perfil referente a importacao.

O criador do projeto deve ter total controle sobre as
alteracOes realizadas pelos demais participantes e
pode aplicar limitacdes dentro dele.

O criador do bloco de roteiro deve ter total controle
sobre as alteracbes realizadas pelos demais
participantes e pode aplicar limita¢cdes dentro dele.

Os patrticipantes de um compartilhamento de projeto
podem ou né&o ver os roteiros anexados. Os
participantes de um compartilhamento de roteiro
podem ou n&o ver 0s projetos anexados.

O criador do projeto podera ver as cenas dentro do
cronograma e deve ter total controle sobre as
alteracdes realizadas pelos demais participantes,
podendo aplicar limitacbes dentro dele.

O usuario devera ser capaz de importar videos,
imagens e audios para o projeto, além de poder vé-los
previamente.

O usuario devera ser capaz de exportar o projeto em
video, juntando o &udio e os frames com base na
funcionalidade de frames por segundo e terd direito
sobre o arquivo.

Os blocos de roteiro adicionados ao projeto devem ter
suas cenas incluidas dentro da opcdo de conectar
cenas do bloco de roteiro com cenas do projeto.




6. Requisitos Funcionais

RF

RFO1

RF02

RFO3

RFO04

RFO5

RFO6

RFO7

RFO8

RF09

RF10

RF11

RF12

RF13

RF14

RF15

RF16

RF17

RF18

RF19

RF20

Descricao

Criacao de perfil;

Criar projetos;

Criar blocos de roteiro;

Criar cronogramas;

Edicéo de perfil;

Editar projetos;

Editar blocos de roteiro;
Editar cronogramas;
Inativacao de perfil;

Deletar projetos;

Deletar blocos de roteiro;
Armazenar imagens e audios;
Visualizar imagens e audios;
Deletar imagens e audios;
Adicionar texto formatado;
Visualizar texto formatado;
Apagar texto formatado;
Criar cenas;

Editar cenas;

Deletar cenas;

RN
RNO1,

RNO2 A RN04; RNO6
RNO2; RNO5; RNOG6;
RNO2; RNO7,
RNO1,;
RNO4; RNOG;
RNO6; RNO7;
RNO7,
RNO1,;
RNO2; RNO4,
RNO2; RNO5;
RNO2; RNOS;
RNO2; RN0O4; RNOG;
RNO2; RN04; RNOS;
RNO2; RNO5;
RNO2; RNO5; RNO6;
RNO2; RNO5; RNOG6;
RNO4 A RNOG6;
RNO4 A RNO6;

RNO4 A RNOG6;




RF21

RF22

RF23

RF24

RF25

RF26

RF27

RF28

RF29

RF30

RF31

RF32

RF33

RF34

RF35

RF36

RF37

RF38

RF39

Adicionar erros;

Corrigir erros;

Comparacéo de imagens;

Utilizagao de “Onion Skinning”;
Visualizac&o prévia do video;

Controle de velocidade de visualizacao do video;
Criagcdo de comentarios;

Edicdo de comentarios;

Dele¢&o de comentarios;

Compatrtilhar projeto;

Enviar cddigo de verificacdo de e-mail;
Enviar codigo de redefinicdo de senha;
Visualizar projetos;

Visualizar blocos de roteiro;

Visualizar cronograma,

Compartilhar blocos de roteiro;
Exportar videos com &audio do projeto;
Editar frame;

Conectar bloco de roteiro e projeto;

RNO4;

RNO4; RNO7,
RNO2; RNO4;
RNO4;

RNO2; RN0O4; RNOS;
RNO4; RNOS;
RNO1; RNO4 a RNOG6;
RNO1; RNO4 a RNOG;
RNO1; RNO4 a RNOG6;
RNO4; RNOG6;
RNO1;

RNO1;

RNO2; RNOG;
RNO2; RNOG;
RNO2; RNOG;
RNO5; RNOG;
RNOS;

RNO2; RNOS,;

RNO9;




7. Requisitos nao funcionais

RNF

RNFO1

RNF02

RNFO03

RNF04

RNFO05

RNFO06

RNFO7

RNF08

RNF09

RNF10

Categoria

Desempenho

Seguranca

Confiabilidade

Confiabilidade

Usabilidade

Usabilidade

Seguranca

Disponibilidade

Seguranca

Seguranca

Descricao

O site deve ser capaz de responder as demandas
do profissional em uma velocidade razoavel, apesar
de conter tempo de espera entre as acoes;

O site deve manter os dados do usuario seguros no
banco de dados e os projetos poderdo ser salvos

localmente ou exportados em arquivos locais;

O site ndo deve permitir que dados e informagdes
sejam compartilhados dentro do préprio sem a

autorizacdo do proprietario;

O site s6 deve permitir a entrada de usuérios
permitidos pelo proprietario dentro do projeto;

O site deve conter tutoriais e dicas para todas as

partes do desenvolvimento;

A interface da aplicacéo deve ser intuitiva e de facil

entendimento e adaptacao;

Os arquivos importados para dentro do projeto
devem pertencer s6 aquele projeto e os demais

usuarios convidados nao poderao ter acesso a eles;

O site deve manter os projetos salvos localmente

mesmo que haja qualquer atualizacao;

Sempre que o usuario fizer login em um novo
navegador ou maquina, devera ser enviado um e-

mail de confirmagéo ao usuério cadastrado;

Caso o usuario deseje alterar a senha de sua conta,

devera preencher um cédigo de verificacdo de e-




mail para confirmar que aquele é o verdadeiro

usuario.




8. Wireframe




9. Diagrama de Entidade-Relacionamento

" id_usuario INT

> gt_projeto INT
> gt_roteiro INT

* ed_senha VARCHAR(255)
» ds_email VARCHAR(45)
> nm_usuario VARCHAR(45)

» ds_email_recuperacao VAR.

» dt_criacao DATETIME

> dt_suspensao DATETIME
¥ i_suspensao TINYINT(1)
» im_usuario VARCHAR(100)

>

! id_notificacao INT

< id_usuario INT

 nm_notificacao VARCHAR(80)
 ds_notificacao VARCHAR({300)

 ic_lida TINYINT(1)

2 id_usuaric INT
“id_projeto INT
2 id_roteiro INT
“»id_cargo INT

! id_cargo INT
> nm_cargo VARCHAR(50)

V id_tipo INT

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
 nm_tipo VARCHAR(50) }
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

! id_roteiro INT
©id_usuario INT
©id_projeto INT
> nm_roteiro VARCHAR(45)
2 ds_roteiro VARCHAR(250)

> gt_cena INT

! id_projeto INT
4y | ©id_usuario INT
id_tipo INT

> gt_frame INT

> gt_fps INT

 nm_projeto VARCHAR(45)
> ds_projeta VARCHAR(250)
 dt_inicial DATETIME

> gt_volume DECIMAL(3,2)

 pe_condlusao DECIMAL(6,2)

> nm_proporean CHAR(S)

' id_cena_roteiro INT

< id_roteiro INT
 nm_cena_roteiro VARCHAR(45)
> ds_cena_roteire VARCHAR(250)
2 nm_cor CHAR(S)

> ds_texto LONGTEXT

! id_comentario INT

© id_usuario INT

© id_projeto INT

© id_roteiro INT
 ds_comentario VARCHAR(500)
 dt_comentario DATETIME

! id_cena_projeto INT

O id_projeto INT

> id_cena_roteiro INT
 nm_cena_projeto VARCHAR(45)
> ds_cena_projeto VARCHAR(250)
* gt_frame INT

 nm_cor CHAR(6)

* gt_frame_jnicial INT

& qt_frame_final INT

> ic_condlusao TINYINT(1)

¢ id_erro INT
©id_usuario INT
id_projeto INT

< id_roteiro INT

> nm_erro VARCHAR(45)
& ds_erro VARCHAR{500)
 qt_frame INT
ic_conclusao TINVINT{1)
 dt_erro DATETIME

> dt_conclusao DATETIME
> nm_concluidor VARCHAR{45)

>
L



10. Dicionario de Dados

Tabela Usuério
o Esta tabela armazenara as informagdes pessoais do
Descricao -
usuario
Campos
> Nome da " Tipo de Restricéo de
Variavel » Descricao Tamanho o
Variavel dado Dominio
Cadigo de
_ - oo o Int/ Pk / Auto
id_usuario Id de usuario | identificacédo .
- Numeérica Increment
dos usuarios
. Nome de Nome do
nm_usuario . . Varchar 45
usuario usuario
Senha de Senha do
cd_senha . . Varchar 45 Not null
usuario usuério
: Email de Email do Not null /
ds_email . . Varchar 45 _
usuario usuario Unique
Numero de | Telefone do
gt_telefone - Char 11
telefone usuario
Atributo com
: : Imagem de 0 caminho
im_usuario - _ Varchar 100
usuario da imagem
de perfil
: Quantidade
: Quantidade _ Int/
qt_projeto : de projetos -
de projeto » Numérica
do usuario
: Quantidade
. Quantidade _ Int/
gt_roteiro _ de roteiros »
de roteiro » Numérica
do usuario
Status da
iC_suspensa conta (Ativa
Suspenséo / Booleano Not null
0

Desativada)




Data de
L Data de . _
dt_criacéo . criagéo da Datetime Not null
criacao
conta
Data de
dt_suspensa Data de possivel _
_ _ Datetime
0 suspensao suspensao
da conta
Tabela Projeto
Descricao Esta tabela armazenara as informagdes de um projeto
Campos
» s Tipo de Restricdo de
Variavel Descricao Tamanho .
dado Dominio
Cadigo de
_ : _ _ - Int / Pk / Auto
id_projeto Id de projeto | identificacdo .
- Numeérica Increment
dos usuarios
: Nome de Nome do
nm_projeto : : Varchar 45 Not null
projeto projeto
. Descricao
: Descricao de
ds_projeto _ detalhada Varchar 250
projeto :
do projeto
Data de
dt_inicial Data inicial criacdo do Datetime Not null
projeto
Atributo com
_ : Imagem de 0 caminho
im_projeto _ _ Varchar 100
projeto da imagem
do projeto
Volume de _
L Decimal /
gt_volume Volume audio do - 3,2
Numerica

projeto




Numero de
Frames por Int/
gt_fps frames por -
segundo Numérica
segundo
Cddigo de
: : A Int/
id_usuario | Id de usuario | identificacdo " Fk
o Numeérica
dos usuarios
Tipo do
- : projeto Int/
id_tipo Id de tipo _ - Fk
criado pelo Numeérica
usuario
Porcentage
pc_conclusa | Porcentagem m da Decimal / 6.2
o] de projeto concluséo Numeérica ’
do projeto
Proporgao
nm_proporca Nome da 5
_ do video do Char 5
0 proporcao _
projeto
Tabela
Descricao Esta tabela trara os tipos de um projeto
Campos
» s Tipo de Restricdo de
Variavel Descricao Tamanho "
dado Dominio
Cddigo de
- : _ o Int/ Pk / Auto
id_tipo Id do tipo identificagao -
: . Numeérica Increment
da situacéo
: : Descri¢ao
nm_tipo Tipo : . Varchar 50 Not null
da situagéo
Tabela Comentério

Descricédo

Esta tabela armazenara os comentarios




Restricdo de

Variavel Descrigcéo Tamanho o
Dominio
Cddigo de
id_comentari Id de identificacéo Int/ Pk / Auto
0 comentario do Numérica Increment
comentario
Cadigo de
: : : e Int/
id_projeto Id de projeto | identificagéo - Fk
: Numeérica
do projeto
Cddigo de
: _ identificacéo Int/
Id_roteiro Id de roteiro " Fk
do bloco de Numérica
roteiro
: || 15 i Descrigao
S_comentari escri¢éo de
» do Varchar 250 Not null
0 comentario -
comentério
_ Data de
dt_comentari Data de o _
» criagdo do Datetime Not null
0 comentario »
comentario
Resolvid Resolugao
esolvido ou
ic_resolucao do Booleano Not null
pendente -
comentério
Tabela Roteiro
Descricao Esté tabela armazenara os blocos de roteiro

Variavel

Campos

Descrigcéo

Tipo de
dado

Tamanho

Restricdo de

Dominio




Cadigo de
: _ _ identificacao Int/ Pk / Auto
id_roteiro Id de roteiro :
do bloco de Numeérica Increment
roteiro
Cddigo de
: : A I Int/
id_usuario Id de usuario | identificacdo - Fk
o Numeérica
do usuario
Cadigo de
: : : o Int/
id_projeto Id de projeto | identificacéo - Fk
: Numerica
do projeto
Nome do
_ Nome de
nm_roteiro : bloco de Varchar 45 Not null
roteiro :
roteiro
o Descri¢ao
: Descricao de
ds_roteiro : do bloco de Varchar 250
roteiro :
roteiro
Quantidade
_ de cenas
Quantidade Int/
gt_cena dentro do .
de cenas Numérica
bloco de
roteiros
Tabela Cena do Roteiro
Descricao Esta tabela armazenara as cenas dos roteiros
Campos
» s Tipo de Restricdo de
Variavel Descricao Tamanho -
dado Dominio
: _ Cddigo de
id_cena_rotei | Id de cenado | L Int/ Pk / Auto
: identificacéo "
ro roteiro Numérica Increment

da cena do




bloco do

roteiro
Cadigo de
: _ _ identificagao Int/
id_roteiro Id de roteiro . Fk
do bloco de Numérica
roteiro
Nome da
Nome de
nm_cena_rot cena do
_ cena do Varchar 45 Not null
eiro : bloco de
roteiro :
roteiro
s Descricéo
Descricao de
ds_cena_rote da cena do
: cena do Varchar 250
iro : bloco de
roteiro :
roteiro
Cddigo da
nm_cor Cor Char 6 Not null
cor
Texto da
cena do
ds_texto Texto Longtext
bloco de
roteiro
Tabela Cena do Projeto
Descricao Esta tabela armazenara as cenas do projeto

Variavel

id_cena_proj
eto

Id de cena do
projeto

Campos
_ Tipo de
Descrigcéo
dado
Cddigo de
identificacao Int/
da cena do Numeérica

projeto

Tamanho

Restricdo de

Dominio

Pk / Auto

Increment







Tabela

Notificagcéo

Descricao Esta tabela armazenara as notificacdes
Campos
> _ Tipo de Restricédo de
Variavel Descri¢éo Tamanho o
dado Dominio
Cadigo de
_ » Id de identificacao Int/ Pk / Auto
id_notificacao e~ -
notificagéo da Numeérica Increment
notificagéo
Cddigo de
: : A I Int/
id_usuario Id de usuario | identificagéo - Fk
. Numerica
do usuario
» Nome de Nome da
nm_notificao o L Varchar 80 Not null
notificacéo notificacéo
» s Descrigao
ds_notificaca | Descricdo de
L da Varchar 300 Not null
o] notificagéo L
notificagdo
- : . Leitura da
ic_lida Lida ou ndo L Booleano Not null
notificacéo
Tabela Contribuidor
Descricao Esta tabela armazenara os contribuidores
Campos
» s Tipo de Restricdo de
VEUEVE] Descricao Tamanho .
dado Dominio
Cddigo de
: : - Int/
id_usuario Id de usuario | identificacédo » Fk
. Numeérica
do usuario
Cddigo de
: : : o Int/
id_projeto Id de projeto | identificacao » Fk
Numerica

do projeto




Cadigo de
_ : : identificacao Int/
id_roteiro Id de roteiro w Fk
do bloco de Numeérica
roteiro
Cadigo de
: _ o Int/
id_cargo Id de cargo | identificacdo - Fk
Numerica
do cargo
Tabela Cargo
Descricao Esta tabela armazenara os cargos
Campos
» _ Tipo de Restricédo de
Variavel Descricao Tamanho .
dado Dominio
Cddigo de
: _ » Int/ Pk / Auto
id_cargo Id de cargo | identificacdo »
Numérica Increment
do cargo
Nome de Nome do
nm_cargo Varchar 45 Not null
cargo cargo
Tabela Erro
Descricao Esta tabela armazenara os erros
Campos
» _ Tipo de Restricdo de
Variavel Descricéao Tamanho :
dado Dominio
Cddigo de
: _ L Int/ Pk / Auto
id_erro Id do erro identificacao »
Numeérica Increment
do erro
Cddigo de
: : : S Int/
id_projeto Id do projeto | identificacéo » Fk
: Numeérica
do projeto










11. Descricéo de Casos de uso
Caso de uso 1: Manter Usuarios

e Objetivos: cadastrar, alterar e desativar perfil de usuario.

e Atores envolvidos: usuério.

Casos de uso 2: Consultar Usuarios

e Objetivos: consultar usuarios cadastrados no sistema.

e Atores envolvidos: caso de uso 1.

Casos de uso 3: Manter Projetos

e Objetivos: cadastrar, alterar e deletar projetos.

e Atores envolvidos: usuario.

Casos de uso 4: Consultar Projetos

e Objetivos: consultar projetos cadastrados no sistema.

e Atores envolvidos: caso de uso 3.

Casos de uso 5: Localizar Projetos

e Objetivos: localizar projetos criados através de pesquisa.

e Atores envolvidos: caso de uso 3.

Casos de uso 6: Importar Imagens e Audios

e Objetivos: importar imagens e audios localmente para dentro do projeto.

e Atores envolvidos: usuario.



Casos de uso 7: Separacao de Video em Frames

e Objetivos: separar video nos frames que o compdem para visualiza¢do do
Usuario.

e Atores envolvidos: caso de uso 6.

Casos de uso 8: Manter Comentarios

e Objetivos: cadastrar e deletar comentarios, que estdo dentro de projetos.

e Atores envolvidos: usuario.

Casos de uso 9: Consultar Comentarios

e Objetivos: consultar comentéarios cadastradas no sistema.

e Atores envolvidos: caso de uso 8.

Casos de uso 10: Localizar Comentarios

e Objetivos: localizar comentarios através de pesquisa.

e Atores envolvidos: caso de uso 8.

Casos de uso 11: Compatrtilhar Projeto

e Objetivos: compartilhar o projeto criado dentre os usuarios.

e Atores envolvidos: pusher.

Casos de uso 12: Manter Cenas

e Objetivos: cadastrar, alterar e deletar cenas dentro dos projetos.



e Atores envolvidos: usuério.

Casos de uso 13: Consultar Cenas

e Objetivos: consultar cenas cadastrados no sistema.

e Atores envolvidos: caso de uso 12.

Casos de uso 14: Localizar Cenas

e Objetivos: localizar cenas através de pesquisa.

e Atores envolvidos: caso de uso 12.

Casos de uso 15: Analise Manual de Imagens

¢ Objetivos: analisar de maneira manual as imagens e adicionar possiveis erros
de continuidade.

e Atores envolvidos: usuério.

Casos de uso 16: Manter Blocos de Roteiro

e Objetivos: cadastrar, alterar e deletar blocos de roteiro.

e Atores envolvidos: usuério.

Casos de uso 17: Consultar Blocos de Roteiro

e Objetivos: consultar blocos de roteiro cadastrados no sistema.

e Atores envolvidos: caso de uso 16.

Casos de uso 18: Localizar Blocos de Roteiro



e Objetivos: localizar blocos de roteiro através de pesquisa.

e Atores envolvidos: caso de uso 16.

Casos de uso 19: Manter Texto

e Objetivos: adicionar, alterar e deletar textos dos blocos de roteiro.

e Atores envolvidos: usuério.

Casos de uso 20: Exportar Imagens e Audios

e Objetivos: exportar imagens e audios do projeto para a maquina.

e Atores envolvidos: usuéario

Casos de uso 21: Manter Imagens e Videos

e Objetivos: adicionar, alterar e deletar imagens ou audios dentro dos projetos.

e Atores envolvidos: usuario.

Casos de uso 22: Compartilhar Comentario

e Objetivos: compartilhar os comentarios de dentro do projeto com outros
USUArios.

e Atores envolvidos: pusher.

Casos de uso 23: Incluir Bloco de Roteiro no Projeto

e Objetivos: realizar a conexao do bloco de roteiro com o projeto e suas cenas.

e Atores envolvidos: usuéario e caso de uso 4.



Casos de uso 24: Conectar Cenas

e Objetivos: conectar cenas do projeto e do bloco de roteiro.

e Atores envolvidos: usuario e caso de uso 13.



12. Diagrama do Caso de Uso

Segue abaixo o diagrama de todos os casos de uso interagindo com o0s

respectivos atores:

Sseus

Incluir Bloco
de Roteiro no
Projeto

<<inclydgs> =~
Consultar <
Projeto <--___ —<singlude>>
Manter Projeto
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Localizar - 7
Projeto <<inclyde>>
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Consultar
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Comentario

Exportar
Imagens e
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<<include>>
'
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|

Separagao de
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Consultar
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Localizar
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<<inclyde>> _
' <<extenss™>
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Manter Texto Anilise
Manual de
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13. Diagrama de Atividade

Segue abaixo o diagrama de quatro atividades, atividade da criacdo do projeto,
atividade da insercado de erros de forma manual, atividade da andlise de imagens e da

atividade da importacéo de videos:

Diagrama de atividade baseado nas Regras de Negoécio: RN04 e RNO5.

actActivity Projeto J

Cadastrar novo
projeto

N&o]

Verificar tipo
de conta

Gravar novo

—_— projeto no banco
Verificar de dados
maximo de /

[Custeado] 50 projetos Livie]

Ne——
— [Maximo] é
Verificar

maximo de

[Gratis] 20 projetos
—— .
Solicitar a exclusao
de um projeto




Diagrama de atividade baseado no caso de uso 15.

act Activity Analise)

Analisar
imagens

Registrar erro no ponto
identificado

Motificar o

Lsuario

Salvar no banco
de dados




Diagrama de atividade baseado no caso de uso 16.

act Activity Analise Manual)

Criarum erro
manualmente

\L

Feaqistrar erro
no ponto

|

Salvar no banco
de dados




Diagrama de atividade baseado em cdadigo de funcéo de separar frames.

H Importar video ]

Verificar o tipo
de arquivo

X

[Incompativel] e [MP4] J/

Separar o
video em
frames

Motificar o
usuario J/

Salvar os frames
dentro do projeto

@ {s:s;?éfo |




14. Diagrama de Classe

Segue abaixo o diagrama de classe das fungbes que serdo executadas durante o

programa:
pkg
Controlar Projeto
- projectld ; int
- user : String
- nm_projeto : String
-id_tipo s int
Controlar Usuario ghioRimclmpcigSingg
-image : String
- user: String - frameMNumber - int
Controlar Roteiro - nm_usuaric ; String -nr_frame_inicial : int
id roteire - int - ds_email : String -nr_frame_final . int
- user: String = GV SR + criarProjeto() : void

- nm_roteiro * String
- ds_roteiro : String
-rot: String

+ criarRoteiro() - void

+ abrirRoteiro() : void

+ guardarRoteiro() . void
+ salvarTexto() . void

+ consultarRoteiro() : void
+ deletarRoteiro() : void

+ fecharRoteiro() : void

- nr_telefone :int
-image : String

+ registrar() . void
+enviarCodigo() . void
+verificarCddigo() : void
+ entrar() : void

+ sair() - void

+ verificarEmail() - void
+verificarSenha() : void
+ paginalnicial() . void

+ alterarTelefone() : void
+ alterarMome() : void

+ atualizarFotoPerfil() : void

0.1

1

Controlar Contato

- nome : String
- email - String
- mensagem . String

+ enviarFeedback() : void

+ guardarProjeto() - void
+ abrirProjeto() : void

+ fecharPojeta() - void

+ consultarProjeto() - void
+ editarProjeto() : void

+ importarFrames() : void
+ importarVideo() - void
+ getTotalFrames() - void
+ atualizarFPS() : void

+ atualizarVolume() . void
+ deletarFrames() : void

+ atualizarDataModificagéo() : void

+ resgagarFPS() : void

+ criarCena() - void

+ compartilharProjeta() - void
+ salvarMovoCargo() . void

+ deletarProjeto() - void

+ enviarComentariof) : void
+ salvarComentario() : void




15. Diagrama de Sequéncia

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 1: Manter Usuario.

sd Diagrama de Sequéncia - Manter Usudario )

| Cadastro : Controlar Usuério | | Edicéo : Controlar Usuario |

Usuério

I
. 1: reqistrar() : void ol

2: entrar() : void FD

Dﬁ

3. alterarNomel) : void

NP

,atualizarFotoPerfil() : void

S

5. alterarTelefone() : void

6. sair() - void L

B e e I e ) |

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 2: Consultar Usuario.



sd Diagrama de Seqguéncia - Consultar Usuario )

% Consultar : Controlar Usuario

Usuario T
1: registrar() : void ’[l]
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 3: Manter Projeto.

sd Diagrama de Sequéncia - Manter Projeto )

Cadastrar : Controlar Projeto

| Alterar : Controlar Projeto | | Deletar : Controlar Projeto

Usuério

1: criarProjeto() : void

|
-

|

I
3. abrirProjeto() : void n

2: editarProjeto() . void

[ S

4 atuglizarDataModificac&o() : void

[

getTotalFrames() : void

i
I
I
I
I
[
I
I
I
I
[
I

—

6. fecharPdjeto() : void ~

7. deletarProjeto() : void

|
|
|

:
|
|
|
|
i

!

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 4: Consultar Projetos.



sd Diagrama de Sequéncia - Consultar Projeto )

X

Usuario

| \
| 1. consultarProjeto() : void ’Ij
u \
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|
\
|

Consultar : Controlar Projeto |

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 6: Importar Imagens e Audios.

sd Diagrama de Sequéncia - Importar Imagens e Audios )

% | Importagéo : Controlar Projeto | | Banco de Dados : Controlar Projeto |
USLlléHO T

[
| 1 importarFrames() : void =|j

2 importarVideo() : void !

—
-

I

[

\

\

[

\

[

[

. . \

3. gquardarProjeto() : void |

i
\
[
[
\
[




Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 7: Separacao de Video em Frames.

sd Diagrama de Sequéncia - Separagfo de Video em Frames )

| Separagéo : Controlar Projeto |

Usudrio T

|
|j 1. importarVideo() : void Wj
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

4 getTotalFrames() : void

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 8: Manter Comentarios.

sd Diagrama de Sequéncia - Manter Comentarios )

% Cadastrar : Controlar Projeto
- Usuario T

! 1: enviarComentario() : void ﬁ

5l

2. salvarComentario() . void




Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 9: Consultar Comentarios.

sd Diagrama de Sequéncia - Consultar Comentarios J

% Consultar : Controlar Projeto
USL‘JGI’\O \
\

\

H 1: salvarComentario() VOid’D

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 11: Compartilhar Projeto.



sd Diagrama de Sequéncia - Compartilhar Projeto )

| Consultar . Controlar Projeto | | Compartilhamento : Controlar Projeto

1. consultarProjeto() : void

[
|
|
|
|
2. compartilharProjeto() : void L |

;
U

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 12: Manter Cenas.

sd Diagrama de Seqguéncia - Manter Cenas )

% | Cadastrar : Controlar Projeto |

Usuario

[
| 1. criarCenal() : void ’E]
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|




Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 16: Manter Blocos de Roteiro.

sd Diagrama de Sequéncia - Manter Elocos de Roteiro )

| Cadastrar : Controlar Roteiro | | Deletar : Controlar Roteiro

Usuario

| - criarRoteiro() - void )

|
|
|
|
2: deletarRoteiro() : void ’E}

\

\

\

\

\

\

\

\

\

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 17: Consultar Blocos de Roteiro.

sd Diagrama de Sequéncia - Consultar Blocos de Roteiro )

% |Consu\tar:Contro\arRoteiro |
Usuario

[
| 1: consultarRoteiro() : void ’||]
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|




Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 18: Localizar Blocos de Roteiro.

sd Diagrama de Sequéncia - Localizar Blocos de Roteiro )

% Abrir: Controlar Roteiro
Usuario

\
\
| 1. abrirRoteiro() : void ’|j
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\

| 2 guardarRoteiro() - void

Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 19: Manter Texto.

sd Diagrama de Sequéncia - Manter Texto )

% | Escrever : Controlar Roteiro

Usuario

| [
| 1 salvarTexto() : void ’lm
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|




Diagrama de Sequéncia - Caso de Uso 22: Compartilhar Comentarios.

sd Diagrama de Sequéncia - Compartilhar Comentario )

% Compartilhar : Controlar Projeto
- Pusher |

| 1. salvarComentario() : void ’J_

2 enviarComentario() : void

TJ




APENDICE C - Manual de Identidade Visual da Organima



Manual de
Identidade Visual da

A Organima nasce de uma ideia para

ajudar os animadores em seu
processo de animagao, contribuindo
para identificar erros de
continuidade dentro de seus
trabalhos. Além disso, tem como
objetivo promover a organizacao do
projeto durante o periodo de criacao

e revisdao do conteudo criado.
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Margem
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Usos ndo Permitidos
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Nesta se¢do estdo contidas multiplas
informacdes sobre o logotipo da
Organima, além de variagdes dele.
Além disso, também terd um breve

resumo de como
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Logotipos

O logotipo padrdo da Organima pode ser utilizado em todos os campos claros e, ds vezes, em
campos escuros. O recomendado é ser utilizado o logotipo monocromdtico nos campos escuros,
porque possui alto contraste, porém é possivel utilizar o padrdo, pois possui um contorno branco em
volta do logo. Segue o logo e as cores dele:

Cores do logo:

#F9F9F9 #515151 #3ED582

#C83ED5 #D53E41

#202026

#111116 #3E52D5

°Mais informagdes na pdgina “Manual de Cores”.

Logotipos

O logotipo monocromatico da Organima pode e deve ser utilizado para alto contraste em relagdo ao
fundo, sendo utilizado, de preferéncia, em fundos escuros ou em modos de alto contraste. Segue as
cores dessa versdo do logo:

Essa e o logotipo padréo séo os
Gnicos logos que a Organima
possui, a existéncia de mais
variagoes se encontra
desnecessdria, pois o logo
0 padréo ja pode ser encaixado na
0 maioria dos fundos e o logo
[ Q HEFFEFE monocromdtico  possui  alto
Q contraste para ter destaque em
‘ - fundos escuros.

#000000




Logotipos

Os logotipos possuem uma redugao minima, esse limite é estabelecido pelos pontos do rolo de filme e
pelas cores das fitas, em que eles precisam estar minimamente visiveis. O limite de redugdo, para a
altura, é de 50 px (ou 1,32 cm), pois assim ainda fica visivel o ponto central do rolo de filmes e as
cores laterais das fitas. Ja para a largura, o limite de reducdo é de 81 px (ou 2,14 cm).

825 px

81 px
50 px B=

Logotipos

O espelhamento do logo deve ser feito apenas com uma pequena inversdo horizontal dela. Versoes
verticais ndo sdo permitidas, pois prejudicam a integridade e a visibilidade do logo. Segue as formas
de utilizagéo corretas:




Logotipos

A margem de seguranga do logotipo é definida pelo rolo de filmes sem as fitas, com ele medindo o
comprimento do logo, em pixels, divido por n. Segue abaixo exemplo de cdlculo para a margem:

969 px de comprimento.

969 + 3,14 ~ 308,6

308,6 px de comprimento.

Logomarcas

Nesta se¢do estdo contidas multiplas
informagdes sobre a logomarca da
Organima, além de variagdes dela.
Além disso, também terd um breve
resumo sobre como utiliza-la e
modifica-la corretamente.




Logomarcas

A logomarca padrdo da Organima deve ser utilizada principalmente em sites e produtos. Pode estar
nos mais diversos fundos, pois o contorno branco em volta dela permite a visualizagéo mesmo em
fundos escuros. J& a logomarca monocromatica da Organima possui alto contraste, entdo deve ser
usada, preferencialmente no site em modo escuro e em modo de alto contraste. Para mais
informagdes sobre o logo, va a segdo “Logotipos” deste manual. Segue abaixo as logomarcas:

Monocromadtica

Padrdo

Logomarcas

A redugdo das logomarcas, assim como dos logotipos, possuem uma forma minima que devem ser
respeitadas. O tamanho minimo em que se deve ser reduzido a logomarca é de 90 px (ou 2,38 cm) de
altura e de 205 px (ou 5,42 cm) de largura. Os buracos do rolo de filmes, as cores das fitas e as letras
devem estar todos visiveis durante a redugdo, com esse limite, isso se torna possivel. Segue o
exemplo da redugdio e o tamanho minimo que pode chegar:

1134 px

205 px

90 px | @i



Logomarcas

O espelhamento da logomarca ndo deve ser feito, pois vai dificultar a leitura, ao menos que seja
utilizada na parte interna dos vidros, pois nesse caso precisa estar invertida. Segue as formas de néo
espelhar a logomarca da Organima:

Logomarcas

A margem de seguranga da logomarca é definida pelo rolo de filmes sem as fitas, com ele medindo o
comprimento da logomarca, em pixels, divido por m% Segue exemplo:

1310 px de comprimento. @

1310 + 6,28 ~ 208,6

@

208,6 px de comprimento.




Aplicacoes

Nesta se¢do estdo contidas multiplas
informagdes sobre a aplicagdo do
logo da Organima de diversas
formas. Essas formas véo desde o
posicionamento do logo as formas
de aplicar nos mais diversos
produtos.

Aplicacoes

O logotipo ndo deve ser aplicado sobre qualquer fundo, pois hd certos fundos que ndo combinam com
suas cores e/ou atrapalham a visdo. Os fundos detalhados, como fundos de folhas, cidades ou
paisagens, sdo exemplos. O logotipo e a logomarca devem ser aplicados sobre fundos simples de
poucas cores. Segue exemplos de utilizacdo e de ndo utilizagdo:




Aplicacoes

A logomarca ndo deve ser aplicada sobre qualquer fundo, pois hd certos fundos que podem ndo
combinar e/ou atrapalham a visdo. Fundos detalhados, como com vdrias cores, cidades ou paisagens,
sdo exemplos. O logotipo e a logomarca devem ser aplicados sobre fundos simples de poucas cores.
Segue exemplos de utilizacdo e de ndo utilizagdo:

Aplicacoes

O logotipo e a logomarca da Organima ndo devem ser utilizados em produtos ndo autorizados e ndo
deve estar espelhado ou invertido.




Aplicacoes

Dentre as formas de aplicagéio do logo em produtos, estéio disponiveis: camisas, moletons, canecas,
garrafas d’dgua, cardenetas e broches. Todos os outros produtos em que o logotipo ou a logomarca
poderiam ser aplicados ndo estdo liberados. Segue a baixo exemplos das blusas e moletons:

Aplicacoes

Outros produtos, as canecas e garrafas d’agua, em que o logotipo, a logomarca e as ilustragdes feitas
de forma autoral pela Organima estéo logo abaixo:




Aplicacoes

Os produtos, as cadernetas e os broches, estdo com o logotipo, a logomarca e ilustracdes da
Organima logo abaixo:

Publicacoes

Nesta secdo estéo contidas multiplas
informagdes sobre a montagem da
publicacées, mostrar@ como o
logotipo e os demais elementos
devem se comportar  nessas
publicacbes e quem tem mais
prioridade, além dos espacos para
cada elemento.



Publicacoes

As publicagdes precisam ser estruturadas em uma determinada ordem de elementos, com alguns
recebendo uma maior prioridade do que outros. Os que tiverem uma maior prioridade sdo aqueles
que ndo devem ter algo sobreposto e nem algo chamativo no fundo, pois pode chamar muita
atengdo. Os elementos de menor prioridade podem estar com, e unicamente, os superiores em sua
frente. A ordem de prioridade:

Lorem
ipsum
dolor
1° Logotipo/logomarca 2° Texto 3° Desenho ou imagem ilustrativa
4° Elementos visuais do fundo 5° Fundo

Publicacodes

Os elementos contidos dentro das publicagdes precisam conter um espago minimo entre eles, para
que todos possam estar perfeitamente visiveis durante a publicagdo. Os elementos de fundo ndo
precisam estar alinhados caso sejam apenas de uma Unica cor, pois fazem parte da estética da
publicacdo.

Espago enfre elementos visuais e verbais.

Espacgo para o texto.

Espago para a arte visual.

Espaco obrigatério para o logo.

A publicagéio néo estd no tamanho
real.



Publicacoes

. Espaco definido para elementos extras. . Espaco definido para umaa arte visual.

Espaco definido para o texto. . Espaco definido para o logo.

Pode haver modificagdes no molde A publicagdo néo esta no tamanho
E dependendo das necessidades. real. Exemplo de uma modificagdo.

Publicacoes

A margem serve especialmente para o texto, ndo deve ser seguida fielmente para a questdo dos
elementos visuais, como o Rascunho Rebelde ou algum outro complemento do texto que possa servir
como fonte apenas visual.

. Espacgo para o texto. - Margem.




Publicacoes

Ao diminuir uma publicagéo, é necessdrio sempre respeitar o espago do meio. Caso seja uma
diminuigéo seja feita, o espaco do meio, onde estd o texto, deve estar com todos os seus elementos,
no maximo, simplificados, para que ndo haja uma perda de pontos importantes. O conteudo
importante é priorizado para estar entre o meio e a parte esquerda da publicacdo. Isso é tratado por
ordem de prioridade:

Primeira prioridade.

. Segunda prioridade.

Quem én

@oning?

Ultima prioridade.

As combinagdes de cores € feita pelo contraste do logo com o plano de fundo, o logo tradicional deve
ser utilizado em fundos claros, enquanto o logo monocromdatico deve ser utilizado em fundos escuros,
isso também serve para a logomarca. Como pode-se ver:

Temos um alto confraste entre a cor do fundo e
a cor do logo, por mais que tenha o contorno
branco padréo em volta.

Alto contraste Alto contraste




Cores

Nesta se¢do estdo contidas multiplas
informagodes sobre as cores utilizadas
dentro do site e da logo da
Organima, além disso, o degradé
também estd incluso. Essas cores
estdo em 5 escalas diferentes para
uma maior variedade de utilizagdo.

RGB: 213; 62; 65. RGB: 62; 82; 213. RGB: 200; 62; 213. RGB: 62; 213; 130.
Hexadecimal: #D53E4]1. Hexadecimal: #3E52D5. Hexadecimal: #C83EDS. Hexadecimal: #3ED582.
CMYK: 0; 71; 69; 16. CMYK: 71; 62;16; O. CMYK: 6; 71; 0; 16. CMYK: 71; 0; 39; 16.
Pantone: Red 032 C. Pantone: 2726 C. Pantone: Purple C. Pantone: 7479 C.

RAL: 3028. RAL: 5002. RAL: 4006. RAL: 6037.
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RGB: 213;183; 62.
Hexadecimal: #D5B73E.
CMYK: 0; 14; 71; 16.
Pantone: 7752 C.

RAL: 1012.




Tipografias

Nesta secdo  estdo  contidas
informagdes sobre as tipografias
utilizadas pela Organima em sua
rede social e em seu site.

A fonte “Poppins” deve ser utilizada nos titulos. Segue aqui uma listas de caracteres, em espessura
normal e negrito e vers@o em itdlico, como exemplo:

ABCDEFGHIJKLMN

OPQRSTUVWXYZab
cdefghijklmnopgqr
ABCDEFGHIJKLM stuvwxyz..;/1\ O
NOPQRSTUVWXY H{l'?P@e#s%&ar-_+
Zabcdefghijklm =8
nopqrstuvwxyz., ABCDEFGHIJKLMN
. OPQRSTUVWXYZa
,/|\()[]{}I‘D@#$ bcdefghijklmnop
%&*-_+=§ grstuvwxyz.,; /1 (
J{tice@#s$%&"-
_+=8§



ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZa
bcdefghijklmnop
grstuvwxyz.,;/|\(
{1 e#$%&*-_+
=§

A fonte “Quattrocento Sans” deve ser utilizada nos textos. Segue aqui uma listas de caracteres
regulares, negritos e itdlico:

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZabcd
efghijklmnopqrstuv
wxyz., ;/[INOI{}H7e#
$%&*-_+=§

ABCDEFCHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZabcd
efghijklmnopqgrstuv
wxyz., ;. /INO[I{}?7@#
$%&*-_+=§

ABCDEFGHI
JKLMNOPQRS
TUVWXYZabe

A fonte “Bee Marker Ink” deve ser utilizada na logomarca. Segue aqui uma lista de caracteres:

Organima



Icones

Nesta secdo estdo contidas multiplas
informacées sobre os  icones
utilizados dentro do website da
Organima.

Os icones utilizados dentro do site sdo diversos, uns sendo utilizados para simbolizar a saida e outros

sendo utilizados para simbolizar a criagdo/modificagdo de algo. Esses icones foram pegos de forma
gratuitas em sites.

L’; Edicdo ‘.@ Menu
[Q X Sair ‘ ﬂ Projetos

= Mais opcdes p’ Roteiro

Y Filtro k . Ponteiro/Comentdrio
Caixa de selecdo ® Perfil

v ¢ P4

@ <4+ Adicionar



Contatos

Nesta secdo estdo contidas multiplas
informacées sobre as formas de
entrar em contato conosco e a
finalizac@o desse documento sobre a
identidade visual da Organima.

Contatos

Dentre as formas de contatar a Organima disponiveis temos apenas 2, o e-mail e o Instagram da
Organima. Dentro da conta do Instagram, diversas postagens sdo realizadas para que o plblico
possa ficar por dentro das novidades. Segue abaixo os enderegos:

organima.br@gmail.com @organimations

@ A Organima agradece por sua preferéncial






