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RESUMO

Este trabalho é uma forma de pesquisa aplicada, onde através do desenvolvimento de um
conjunto de ilustragdes para um storyboard, pode-se elaborar uma relagao entre design e
cinema. O método utilizado para a elaboragdo dos desenhos, e sua organizagcdo em um
dossié de projeto, foi uma adaptacdo daquele desenvolvido pelo designer italiano Bruno
Munari e serviu para a estruturagdo do processo projetual e para investigagdo do tema,
design de producgao. O storyboard é considerado, neste trabalho, como sendo um objeto
de design grafico, uma forma de comunicagao visual baseada em desenhos sequenciais,
tal como uma histéria em quadrinhos.

Palavras-chave: storyboard. design de produgdo. direcado de arte. narratividade. arte

sequencial

ABSTRACT

This work is a form of applied research, where through the development of several
illustrations for a storyboard, it is possible to elaborate a relationship between design and
cinema. The method used for the elaboration of the drawings, and their organization in a
project dossier, was an adaptation of the one developed by the ltalian designer Bruno
Munari and serves to structure the design process and to investigate the theme,
production design. The storyboard is considered, in this work, as an object of graphic
design, a form of visual communication based on sequential drawings, such as a comic
book.

Keywords: storyboard . production design. art direction. storytelling. sequential art.
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1. INTRODUCAO

A palavra Design é constituida a partir da unido dos radicais latinos de e signum: o

primeiro significado denota proveniéncia, remetendo para a mudanga de algo que transita
de um estado para outro e aportando, por isso, ao conceito o sentido de agao
transformadora; o segundo, signum, o substantivo signo, unidade basica do processo
comunicativo e evidéncia da nova realidade significativa que aparece, ganha forma, se da
a ver como consequéncia dessa metamorfose. (GRACIO, 2019). Uma agdo que
transforma significados, que da forma a ideias. "Design é levar o objeto a seu
signo" (ZIMMERMANN, 1998, apud GRACIO, 2019, p. 64).

Este trabalho tem como tema o design de producédo (production design),
introduzido por Baptista (2008), como o sucessor do termo direcdo de arte, consistindo,
basicamente, no estudo da disposi¢ao de cenarios, méveis, objetos e atores. “Design de
producado € a arte visual da narrativa cinematografica” (LOBRUTTO, 2002, p.1). Neste
trabalho o objeto de estudo €& o storyboard e seu processo de concepgao dentro da

producao cinematografica, o considerando como um produto de design grafico.

Pode-se afirmar que o processo de concepg¢ao do storyboard consiste, na
representacdo visual das cenas que compdem um filme, promovendo, antes de mais
nada, um pensamento livre e a objetificagdo de aspectos criativos (TEIXEIRA, et al.
2016).

A Associagao dos Designers Graficos do Brasil, a ADG Brasil, define Design
Grafico como “processo técnico e criativo que utiliza imagens e textos para comunicar
mensagens, ideias e conceitos, com objetivos comerciais ou de fundo social” (ADG
BRASIL, 2014). A partir dessa definigdo, se pode interpretar o storyboard como sendo um
produto grafico, resultado de um processo de design, por se tratar de um artefato que

utiliza de imagens e textos para comunicar uma ideia, a pré-visualizag&o do filme.

Neste trabalho desenvolveu-se um projeto experimental que relaciona o
storyboard ao design de produgéo, exemplificando através da ilustragdo o seu papel no
processo de producao cinematografica. Para este estudo, utiliza-se os termos direcao de
arte, production design e design de produgdo como sindénimos. O storyboard é
apresentado como um instrumento de production design, como uma ferramenta de
planejamento grafico das cenas de um filme, e também como um objeto de design grafico,

proximo das histérias em quadrinhos.
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Neste projeto de conclus&o de curso, buscou-se desenvolver o storyboard como
um artefato fruto de um processo de design grafico, e organizar seu processo criativo em
um caderno ilustrado de production design. O roteiro do episddio piloto "Problemas no
Paraiso", da série inédita chamada "Massa Falida, Cidade Murada" roteirizada por Lucas

Thys, serviu de ponto de partida para este projeto.

Como o trabalho pratico de um designer de produgao é, especificamente, criar o
projeto completo de direcdo de arte de uma produgédo audiovisual, neste projeto de
conclusao de curso, proponho a organizagdo de um dossié de design de produgao
(caderno ilustrado), contendo storyboards, esbogos, concepts, painéis semanticos e a

sinopse da historia.
1.1 OBJETIVOS

Nas secbes abaixo estdo descritos o objetivo geral e os objetivos especificos

deste PCC.

1.1.1 Objetivo geral

llustrar um storyboard a partir de um roteiro e formata-lo em um dossié de design
de producdo: um documento técnico, que organiza a colegdo de imagens relativas a

idealizacao do filme.

1.1.2 Objetivos especificos

«  Apontar a contribuigdo do storytelling (narratividade) para o design;

. Relacionar production design e storyboard;

*  Apresentar um método intersemidtico para ilustracdo de storyboards a partir de
meétodos para criacdo de histérias em quadrinhos;

. Demonstrar o processo projetual da ilustragdo através da perspectiva da

composi¢ao visual.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Este projeto se justifica primeiramente por revelar a caracteristica interdisciplinar do
design, ou seja, sua natureza integrativa, que promove o didlogo com as mais distintas
areas. No presente caso utilizando um projeto grafico de ilustragdo em um contexto de
producao cinematografica, considerando o filme como o produto final e o storyboard como
o protétipo, um produto intermediario, um documento técnico que serve como artificio de

comunicagao entre os membros da equipe de producao.

Para desenvolver o dossié de design de producao e construir um projeto grafico
de ilustracdo, adaptou-se o método projetual apresentado pelo designer italiano Bruno
Munari (1907-1998). Esse método é bastante amplo em suas diretrizes, sendo aplicavel

aos mais diversos projetos. O método projetual € a base para a estruturagado do processo

criativo do dossié de direcédo de arte e suas ilustragoes.

Acentuando o carater projetual do design, este produto intermediario servira de
base para a execugéo do filme. Uma analogia oportuna que se pode fazer é a entre os
storyboards e as plantas construtivas de uma edificacdo: ambos os casos sdo produtos
intermediarios, ou seja, ndo séo um fim em si proprios. Constituem o projeto da solugéo
final. Neste caso, o dossié de design de produg¢do constitui um produto intermediario,
entre o roteiro e o filme. De acordo com Archer (1965):

Um arquiteto que prepara planos para uma casa esta claramente
fazendo um projeto. O mesmo ocorre com um tipégrafo preparando
um layout para uma pagina impressa. Mas um escultor modelando
uma figura ndo é. Qual é a diferenga? Um elemento chave no ato de
projetar é a formulagdo de uma prescrigdo ou modelo para uma obra
acabada antes de sua incorporagdo. Quando um escultor produz um

desenho para seu trabalho proposto, s6 entdo pode-se dizer que ele
o esta desenhando. (ARCHER, 1965, p.58)

A importancia do storyboard é notavel nas producdes cinematograficas de
animagao, e na maioria dos casos, indiscutivel, por se tratar de uma ferramenta
fundamental para o processo de animagao. Uma produgédo de grande orgcamento pode
chegar a produzir dezenas de milhares de desenhos sob a forma de storyboard para um
longa-metragem. Esses desenhos permitem que a historia seja visualizada pela equipe,
como em modelo de baixo orgamento da solucao final, possibilitando que o diretor faca as
alteracdes necessarias antes das sequéncias serem efetivamente animadas. Isso poupa a
equipe de retrabalho, diminuindo gastos desnecessarios com a produgao. Serve portanto

como um protoétipo do filme, onde as alteragdes sdo menos trabalhosas e custosas.
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O storyboard é também um veiculo essencial de storytelling (narratividade), que

atualmente tem se mostrado um recurso importante e muito valioso na hora de defender
conceitos e de validar projetos de design, comunicando uma ideia por meio de uma
narrativa com a utilizacdo de recursos visuais, por ser capaz de criar relagdes afetivas

entre o produto e seus usuarios.

Dahlstrom (2020, p.10) apresenta algumas razdes para os storyboards serem tao
uteis ao trabalho do designer: primeiramente por "ajuda-lo a entender o espago de
problemas com o qual se esta trabalhando". Em seguida, pelo simples fato de "dar vida a
uma solucdo". Finalmente, por se tratar de "uma ferramenta de comunicacéao eficaz que é

capaz de tornar tangiveis ideais conceituais".

Com o aumento da demanda do mercado por produtos graficos animados
(motion graphics), consequéncia da popularizagao dos smartphones e da internet, o
storyboard, ja consagrado no processo de produgao cinematografica, passa a ser também
uma ferramenta essencial do designer grafico que atua no meio digital, podendo utiliza-lo,

como por exemplo, na criagdo de web sites e videos.

Portanto este trabalho permite demonstrar a interdisciplinaridade do design, seu

carater metodolégico e sua esséncia projetual. Além disso, se faz pertinente pela
utilizacado do storyboard ter transcendido sua origem cinematografica e hoje estar sendo
usado por designers nos mais variados projetos, tais como: web sites, motion graphics e
infograficos. Logo o storyboard, para o designer, € uma ferramenta de projeto. "Contar
histérias com uma sequéncia de imagens € uma habilidade inestimavel ndo apenas para
cineastas, cartunistas e quadrinistas, mas também para qualquer designer que trabalhe
com tempo e interatividade" (LUPTON, 2020, p.50).

1.3 DELIMITACAO PROJETUAL

O presente estudo apresenta o processo de ilustracdo de um trecho do roteiro
cinematografico desenvolvido para a produgdo do episédio piloto de uma série
cinematografica, e a compilagado dessas ilustragdes em um caderno ilustrado. O produto
final consiste em um dossié de design de produgéo, contendo a sinopse do episodio, o

storyboard de uma cena, painéis semanticos e concepts de cenario e personagem. A
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sinopse da série foi escrito pelo roteirista do episddio, Lucas Thys, para seu trabalho de

concluséo de curso em cinema.

"Cidade murada, massa falida" € o titulo que da nome a série cinematografica e se

trata de um enredo distopico desenvolvido por Thys. Uma alegoria para o termo "légica do
condominio" que o professor e psicanalista Christian Dunker apresenta em seu livro "Mal
estar, sofrimento e sintoma: uma psicopatologia do Brasil entre muros" (2015). De forma
geral, condominio é a analogia que o psicanalista Christian Dunker usa para tratar da

patoldgica relagéo entre o publico e o privado que se da no Brasil contemporaneo.

1.4 METODOLOGIA PROJETUAL

Para orientar o desenvolvimento do trabalho escolheu-se o método projetual do
designer e artista italiano Bruno Munari, o qual é demonstrado em sua obra, "Das coisas
nascem coisas” (1981), através do exemplo da preparagado de um prato de "Arroz verde".
Antes de apresentar seu método, o autor retoma as ideias metodolégicas de René
Descartes (1596-1650), autor da obra “O discurso do método”’(1637), ao propor 0s

enunciados:

Nunca admitir alguma coisa como verdadeira, sem a conhecer
evidentemente como tal; isto é, evitar cuidadosamente a precipitagdo
€ a prevengdo e nao aceitar nos seus juizos nada que ndo se
apresentasse tdo clara e distintivamente ao seu espirito que nao
houvesse ocasido alguma de pdr em duvida. Dividir cada um dos
problemas que examinasse em tantas partes quantas necessarias
para melhor os resolver. Conduzir por ordem os seus pensamentos,
partindo dos objectos mais simples, para subir pouco a pouco,
gradualmente, até ao conhecimento dos mais compostos. Supor
também ordem entre os que ndo se sucedem naturalmente uns aos
outros. Fazer por toda a parte enumeragdes tdo completas e revisées
gerais que tivesse a certeza de nada omitir. (DESCARTES, 1635,
p.72-73)

Para Munari, "o método projetual ndo é mais do que uma série de operagdes
necessarias, dispostas por ordem légica, ditada pela experiéncia" (MUNARI, 1981, p.20),
ou seja, uma maneira de organizar sistematicamente o processo criativo, por meio de sua
divisdo em etapas, assim como em uma receita gastrondmica. Afirma que o designer nao
deve buscar uma solugdo sem um método, pois dessa forma estaria desperdicando muito

do seu tempo ao corrigir erros que néo seriam cometidos se tivesse seguido um método
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projetual ja experimentado. "Criatividade nao significa improvisagdo sem
método” (MUNARI, 1981, p.21). De acordo com o autor:

E por isso bom fazer uma distingdo imediata entre o projetista
profissional, que tem método projetual, gragcas ao qual o seu trabalho
€ realizado com precisdo e seguranga, sem perda de tempo, e o
projetista romantico que tem uma ideia “genial” e que procura forgar a
técnica a realizar algo extremamente dificultoso, dispendioso e pouco
pratico, mas belo. (MUNARI, 1981, p.22)

O problema, sugere o autor, ndo se resolve por si sO; no entanto, contém ja
todos os elementos para a sua solugao, € necessario conhecé-los e utiliza-los no projeto
de solugdo. Essa é a premissa que constroi o seu método: Problema (P) / Definicdo do
problema (DP) / Componentes do problema (CP) / Coleta de dados (CD) / Analise dos
dados (AD) / Criatividade (C) / Materiais e tecnologia (MT) / Experimentacao (E) / Modelo
(M) / Verificagéo (V) / Desenho de construgéo (DC) / Solugao (S).

Munari (1981) aponta que o método ndo € um conjunto de regras absolutas, e
portanto esta disponivel para adaptacédo, dependendo da necessidade do projetista. No
presente caso, para a organizagao do trabalho, divide-se o método em trés fases,
definidas por mim, sendo a primeira - Problematizagdo - constituida pelas etapas: "P",
"DP", “CP” e "RD"; a segunda - Anteprojeto - constituida pelas etapas: “AD”, “C", “MT” e
"E"; e a terceira - Projeto - constituida pelas etapas: “M”, “V”, “DC” e “S"e uma etapa

adicional, chamada: Apresentacao (A).

Figura 01 - Método de Munari adaptado

Problematizacéo Anteprojeto Projeto

(P): Problema (AD): Andlise de dados (M): Andlise de dados
(DP): Definicdo do (C): Criatividade (V): Verificacdo
problema

(CP): Componentes do (MT): Materiais e (DC): Desenhos
problema Tecnologia construtivos

(CD): Coleta de dados (E): Experimentacdo (S): Solucdo

(A): Apresentacdo

Fonte: Imagem produzida pelo autor

18



2. DESENVOLVIMENTO

Esta etapa do trabalho consiste no registro do processo de producdo do dossié
de design de produgdo e no processo de ilustragdo do storyboard, servindo como uma
forma de pesquisa aplicada sobre o design de produgdo. Baseia-se na demonstragado do
método de Munari (1981) e esta dividido em trés fases: problematizagéo, anteprojeto e
projeto. "Projetar € facil quando se sabe o que fazer. Tudo se torna facil quando se
conhece o0 modo de proceder para alcangar a solugdo de algum problema” (MUNARI,
1981, p. 12).

A primeira fase consiste na definicdo e investigagdo do problema, a segunda na

exploracao de alternativas e a terceira na execugao do projeto.
2.1 PROBLEMATIZACAO: FASE |

A primeira fase do desenvolvimento do projeto, “problematizagdo” € dividida em:
problema, definicdo do problema, componentes do problema e coleta de dados. Esta
etapa da inicio a compreensado do problema em questdo, buscando defini-lo de forma
mais elaborada. O problema é dividido em partes menores, de modo a poder buscar por
dados pertinentes ao trabalho, que facilitem a sua resolucéo, colaborando assim para o
desenvolvimento do projeto. No exemplo de Munari (1981) o problema é o preparo de um
prato gastrondmico, o arroz verde. A definicdo do problema €& um aprofundamento das
necessidades do projeto, no caso, arroz verde com espinafre para quatro pessoas. Os
componentes do problema sao o resultado da sua decomposi¢cao em subproblemas, no
exemplo, arroz, espinafre, presunto, cebola, azeite, sal, pimenta e caldo. Por fim, a coleta
de dados relativa a forma da resolugéo do problema, apresentada pelo autor como: - Ha

alguém que ja tenha feito isso antes?
2.1.1 Problema: ilustragao de um roteiro cinematografico

Para Munari (1981), a delineacdo do problema parte da identificacdo de uma
necessidade. No presente projeto esta se fez evidente para o roteirista, ao longo do
processo de criagdo da biblia da série, documento que reune as informagdes essenciais
acerca de uma producdo audiovisual, ao perceber que algumas cenas ilustradas
facilitariam a compreensao do enredo da histdria, podendo auxiliar no pitch da série, que
consiste em uma apresentacdo muito breve com o objetivo de despertar o interesse de

outras partes envolvidas. O tratamento visual do roteiro serviria como um plano para a
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execugao do filme, uma maneira de assegurar a legibilidade da narrativa e de testar a

composicao visual, ou seja, estabelecer a narrativa visual.

2.1.2 Definicdo do problema: dossié de design de produgadao para o episédio

“Problemas no Paraiso”.

llustrar uma cena do roteiro do episédio piloto "Problemas no Paraiso", levando
em consideragao as suas locacdes, cenarios, props, personagens e figurinos, além de
interpretar a atuagédo da cena e sua fotografia (enquadramento e iluminagéo) e compilar

as ilustragdes, e seu processo criativo em um dossié de design de produgao.

Como ja foi observado antes, o storyboard néo é exclusividade da animacgao, por
mais que tenha nela sua origem. Todo roteiro pode ser traduzido por imagens.  Contudo,
o tratamento visual do roteiro completo levaria muito tempo, excedendo o cronograma
estipulado para este trabalho. Portanto, por se tratar de um estudo, optou-se por ilustrar
apenas uma cena do episoédio, com o objetivo de exemplificar o tratamento que poderia -

e pode - ser feito em todo o roteiro.

Cabe ao designer investigar a necessidade apresentada por seu colaborador,
através de um processo heuristico, que consiste em um processo orientado por um
conjunto de regras e métodos que conduzem a descoberta, a invencdo, a resolucédo de
problemas. “Muitos designers pensam que os problemas foram suficientemente definidos

pelos seus clientes. Mas isso é largamente insuficiente.” (MUNARI, 1981, p. 42.).

2.1.3 Componentes do problema: design de produgao, dire¢ao de arte.

Para aprofundar a problematizagdo, e conhecer a complexidade da situacao,
Munari (1981) propde a dissecagao dos problemas em subproblemas, ou seja, identificar
problemas a serem resolvidos dentro da problematica maior. Retomando as ideias do
método cartesiano, divide-se o problema em quantas partes forem necessarias para
melhor poder resolvé-lo.

A analise do roteiro do episddio "Problemas no Paraiso", a selegao da cena, a
pesquisa visual a partir do argumento do episédio (painéis semanticos), os concepts de

personagem e de cenario, a ilustracdo das paginas do storyboard e a formatagdo de um
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dossié de design de produgdo, constituem os componentes do problema a ser

solucionado.
2.1.4 Coleta de dados: storyboard como design

Nesta etapa do método, dados sdo levantados para a resolugcdo do problema.
Buscou-se encontrar informagdes que pudessem servir como diretriz projetual. O que é
storyboard? Como se relaciona com production design? Quais sao os artistas de
storyboard mais reconhecidos? Existe algum método especifico para ilustrar um

storyboard? Foram as perguntas que orientaram esta etapa.
2.1.4.1 Production design: storyboard e dire¢ao de arte.

A autoria da palavra storyboard é atribuida a Webb Smith, animador norte-
americano dos estudios Disney (TEIXEIRA et al, 2016, apud SAINT VINCENT, 2002). O
artista de storyboard € o responsavel pela resolucdo de problemas, planejamento e
visualizagdo de como ideias iniciais de roteiro e conceitos podem ser realizados (SELBY,
2013). A concepgao de esbogos para a elaboragdo de um estudo visual é a origem da
relacdo entre desenho e cinema e €& uma etapa obrigatéria no ciclo da produgao
cinematografica. E um processo de visualizacdo fundamental, principalmente na fase

preparatéria de um filme, a sua pré-produgao.

Segundo Teixeira (2016, p.2): "[...] podemos afirmar que o processo de
concepgao do storyboard consiste, na representagéo visual das cenas que compdéem um
filme". Logo, pode-se concluir que o storyboard € a formatacéo visual do roteiro, ou um

roteiro ilustrado e que tem como objetivo criar uma visualizagéo prévia do filme.
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Figura 2: Walt Disney trabalhando com sua equipe em um storyboard

© Disney

Fonte: disponivel em <https://allears.net/2015/02/15/it-all-started-with-storyboards/> acesso em 06 de abril

de 2021.

Esse processo de visualizagdo ganhou forga através de autores como William
Cameron Menzies (1896 -1957), “ilustrador cinematografico” para a obra E o vento levou
(1939), de Victor Fleming (1889-1949). Menzies buscava com seus quadros conhecer a
dindmica dos cenarios e o desenho dos figurinos exigidos pela histéria e foi o primeiro a
receber o crédito de designer de produgéao (production designer).

Cedric Gibbons, trabalhando nos filmes de Douglas Fairbanks,
percebe o "gouffre" (abismo) que separava o cenario de sua
realizacdo visual (a mise em scene, a luz, as trucagens, etc. William
Camerons Menzies foi o primeiro a utilizar o método com sucesso em
E o vento levou (Gone with the wind, 1939). E por seu trabalho em

este filme que o titulo production designer é por primeira vez usado.
(BARSACQ, 1985, p.160, apud BAPTISTA, 2008, p.7).
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Figura 3: William Cameron Menzies desenhando uma pagina de storyboard
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Fonte: disponivel em <http://www.fred.fm/uk/james-curtis-william-cameron-menzies-pordenonesilent/>

acesso em 06 de abril de 2021.

Numa carta a executivos da companhia, datada de primeiro de setembro de

1937, o produtor e roteirista David O. Selznick (1902-1965) escreveu sobre Menzies:
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Acredito que precisamos de alguém com o talento de Menzies e com
bastante experiéncia nos sets deste filme, e em sua producao fisica.
Espero preparar ...E o vento levou até o ultimo &ngulo da camera,
antes de comecarmos a filmar, porque neste filme a preparagao
ajudara a economizar milhdes de ddélares. Quando ele receber o
roteiro completo, ele podera fazer todos os sets, esbogos e planos
durante minha auséncia, para apresenta-los para mim apés o meu
retorno, e podera comegar a trabalhar no que quero neste filme, algo
que foi feito apenas algumas vezes na histéria do cinema (na maior
parte das vezes por Menzies) - um roteiro completo em forma de
esbogo, mostrando as posicées da camera, iluminagdo, etc. Este
também é um trabalho para as sequéncias de montagem, e pretendo
que Menzies nao apenas planeje o seu layout, mas que também em
uma escala maior, dirija. Em resumo, planejo ter toda parte fisica do
filme, com muitas fases que né&o citei neste paragrafo (como lidar com
a filmagem), pessoalmente cuidada por um homem que tem pouco ou
nada para fazer - e este homem, Menzies, Menzies pode tornar-se
um dos fatores mais importantes na produgao deste filme. Um dos
problemas menores relacionados a este acordo é a questdo do
crédito para Menzies. Menzies esta terrivelmente ansioso para nao
voltar para a direcdo de arte como deste filme, e é claro que seu
trabalho neste filme, como o vejo, sera muito maior do que
normalmente é associado ao termo "direcao de arte". Desta forma,
provavelmente eu lhe daria o crédito de "Design de producdo de
William Cameron Menzies" (STEIN, 1976, p. 151-152, apud
BAPTISTA, 2008, p.8).



A direcdo de arte a que Selznick se refere, era equivalente a cenografia,
responsavel somente pela disposicdo do cenario. Ja o papel do designer de producao
consistiria em coordenar os diversos elementos que participam na realizacdo de um filme:
mise em scéne, luz, enquadramentos, cenarios, trucagens, etc (BARSACQ, 1985, apud
BAPTISTA, 2008, p.8). Se tudo é resolvido no papel, os gastos com filmagem séao
abatidos em 25%. Isso supbde que produtor, diretor, roteirista, designer de produgéo e
diretor de fotografia trabalhem em grupo, a partir do primeiro tratamento do trabalho (op
cit). Em relagcédo ao designer de producgao, Stein (1976) afirma:

O designer de producédo determina os planos fundamentais e faz
Sketches deles para o camera e o diretor. Estes sketches geralmente
incorporam tudo, das luzes a posi¢gao dos personagens, a escolha

das lentes, entdo seu trabalho se transforma realmente no ponto de
partida da filmagem do filme. (STEIN, 1976, apud BAPTISTA, 2008,

p.7)

Barsacq (1985), a respeito do processo de trabalho do production designer, cita
um documento oficial da Sociedade Americana dos Diretores de Arte: "Se estabelece um
script board com indicacbes das cenas, da musica e de uma série de desenhos"
concretizando a agdo. Partindo destes croquis, " [...] o designer de produg&o concebe os

cenarios do filme e os ilustradores desenham a decupagem, plano por plano" (BARSACQ,
1985, apud BAPTISTA, 2008, p.8).

Essa decupagem desenhada plano a plano € justamente o storyboard. Foi com
Alfred Hitchcock (1899 - 1980) que seu uso se tornou sinbnimo de garantir intengdes
artisticas e de evitar uma desnaturacéo entre a ideia e o artefato filmico (TEIXEIRA et al,
2016). Ou seja, trata-se de um plano, um projeto do filme. O mesmo tipo de preocupagao
surge em varios diretores, tais como: Eisenstein, Fellini, Pasolini e Godard, além do
Cinema soviético dos anos 20, do Expressionismo alemao e o Neorrealismo italiano, que
adotam o desenho planificado como uma necessidade efetiva na pré-producédo de um
filme (TEIXEIRA et al, 2016).
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Figura 4: pagina do storyboard para o filme “E o vento levou”, desenhado por Menzies

Fonte: disponivel em <https://cool.culturalheritage.org/coolaic/sg/bpg/annual/v06/bp06-10.htmI> acesso em

06 de abril de 2021.

E durante a etapa de pré- producdo, em uma cadeia produtiva de um filme de
animacgao, também conhecida como animation pipeline, que tanto o roteiro quanto o
storyboard sao desenvolvidos (SELBY, 2013). Essa € uma etapa voltada a exploracao de

conceitos e ideias, antes da gravacgéao do filme, ou da elaboragdo da animagéo.

Saul Bass (1920-1996), foi o designer grafico que ficou conhecido por ter
ilustrado os storyboards para Psicose (1960) de Alfred Hitchcock e Spartacus (1960) de
Stanley Kubrick (1928-1999), além de inumeros cartazes e aberturas para filmes. Além do
design para filmes, Bass desenvolveu inumeros projetos de identidade visual,
desenhando logomarcas comerciais. As aberturas animadas que projetou podem ser

consideradas como precursoras do que se conhece hoje como motion graphics.
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Figura 5: pagina de storyboard para o filme Spartacus, por Saul Bass.

Fonte: disponivel em <http://www.dga.org/Craft/DGAQ/AII-Articles/1101-Spring-2011/Drawing-Board-
Spartacus.aspx> acesso em 06 de abril de 2021.

2.1.4.2 Arte sequencial: storyboards e quadrinhos.

Para Eisner (1989), que foi realizador de histérias em quadrinhos, o storyboard
emprega os elementos principais da arte sequencial, que ele definiu como "um veiculo de
expressao criativa [...] uma forma artistica e literaria que lida com a disposigao de figuras
ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma ideia” (EISNER, 1989,
p.5). Os storyboards se diferem das histérias em quadrinhos por dispensarem baldes e

quadrinhos. "Nao sao destinados a leitura, mas antes para fazer a ponte entre o roteiro do
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filme e a fotografia final. Na pratica, o storyboard sugere tomadas (angulos de camera) e

prefigura a encenacéo e a iluminacao” (EISNER, 1989, p.143).

As ilustragdes desenvolvidas para um storyboard sao colocadas de um modo
sequencial, como se fossem uma historia em quadrinhos (banda desenhada), onde as
vinhetas representam a ag¢ao desenvolvida em cada plano do filme.

Assim, se existe alguma relacdo entre banda desenhada e
storyboard, julgamos que ela encontra um padrdo comum com 0s
principios enunciados por Scott McCloud - 'claridade’, 'persuasao’ e

'intensidade’- na sua obra Making Comics (MCCLOUD, 2006 apud
TEIXEIRA, et al. 2016, p.621).

Principios esses que privilegiam uma forma visual de contar uma narrativa
fundamentada em aspectos que destacam a interpretacdo da personagem, a agéo e o

engquadramento (op cit).

Sob a perspectiva da arte sequencial, o storyboard se difere das historias em
quadrinhos, além de nao conter baldes, por nao ser destinado a um leitor, e sim a uma
equipe de pré-producao ou a um diretor. "Diferentemente do teatro e do cinema, cuja
tecnologia exige, pela sua natureza, as contribuicbes coordenadas de muitos
especialistas, as histérias em quadrinhos sao, tradicionalmente, produto de um unico
individuo" (EISNER, 1989, p.123). Fillmann (2014) destaca a caracteristica projetual do
storyboard:

(O) storyboard herda as caracteristicas das histérias em quadrinhos,
comuns em jornais e revistas, mas com maior forca que uma HQ,
transformando-se num elemento de bastidor, de cunho preparatério,
objetivando o projeto de um produto de cinema destinado ao publico.
(FILLMANN, 2014,apud FISCHER et al, 2010, p.4).

Um desenhista que ficou conhecido tanto por seus albuns de histérias em
quadrinhos, quanto por seus desenhos de produgéo foi o francés Jean Giraud (1938 -
2012) conhecido pelo pseudbnimo "Moebius", com o qual assinava suas historias.
Desenhista de histérias em quadrinhos da tradigdo franco-belga, teve suas historias
publicadas pelo mundo inteiro. Foi um dos idealizadores da revista de ficcdo cientifica
"Métal Hurlant" (1974-1982). Contudo Moebius n&o foi exclusivamente ilustrador para
histérias em quadrinhos, ou bandes dessinées (bandas desenhadas), tendo atuado como
artista de storyboard para o filme Dune (1974) de Jodorowsky, que nao chegou a ser

concluido, e como designer de produgéo elaborando concept art para o filme Alien (1979)

de Ridley Scott.
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Figura 6: Pagina de storyboard para o filme “Duna”, por Moebius

Fonte: disponivel em <https://www.muddycolors.com/2020/03/moebius-dune/> acesso em 06 de abril de
2021

Outro quadrinista e desenhista que representa bem a relagdo entre os
quadrinhos e o storyboard, € o espanhol Marcos Mateu-Mestre, artista de concept art,
animador tradicional e desenhista de quadrinhos. Seu portfélio conta com diversos
filmes de animagédo da industria cinematografica, dentre eles: O principe do Egito
(1998) dirigido por Brenda Chapman, Simon Wells e Steve Hickner; Asterix e os Vikings
(2006), dirigido por Jesper Mdller e Stefan Fjeldmark; e Balto (1995), também dirigido
por Wells, em parceria com Phil Weinstein. Além disso, escreveu o manual Framed Ink

(2010), onde descreve como desenhar para artes narrativas.

Quando estamos desenhando para um storyboard ou historia em
quadrinhos, estamos antes de tudo fazendo um exercicio de
contar historias (storytelling), ao invés de criar pecas de arte
para uma exposi¢do. Se o desenho nao servir a um propdésito
dentro do quadro geral, ele apenas tirard o publico da narragao,
tornando-os conscientes do fato de que eles estdo simplesmente
fixando os olhos em um papel com pinceladas nele ao invés de
viver uma experiéncia, como seguir uma histéria e seus
personagens deve ser (MATEU-MESTRE, 2010, p.14, tradugéo
do autor).
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Figura 7: Pagina de storyboard para o filme “O gato de botas”, por Mateu-Mestre

4 g -

Fonte: disponivel em <http://marcosmateu.blogspot.com/2012/11/thanks.html> acesso em 06 de abril de
2021

Considerando o storyboard e os quadrinhos como manifestagdes analogas,
pode-se aplicar as técnicas relativas a produgdo de quadrinhos ao storyboard, e vice-
versa. Ambas manifestagbes sado, a principio, fruto de um processo de roteirizagao, ou

seja, escrita. Dentro deste contexto, Eisner (1989) afirma:

Escrever para quadrinhos pode ser definido como a concepgéao
de uma ideia, a disposicdo de elementos de imagem e a
construgdo da sequéncia da narragdo e da composi¢ao do
dialogo. [...] Quanto a seus requisitos, ela estd mais proxima da
escrita teatral, s6 que o escritor, no caso das histérias em
quadrinhos, geralmente também €& o produtor de imagens
(artista)” (EISNER, 1989, p. 122).

A relagao entre composicdo e narrativa, apresentada por Risso em sua obra
"Composicion y narrativa para historietas" (2014), se aplica portanto a criagdo de um
storyboard, se o considerarmos como arte sequencial. Para o desenvolvimento de uma
historieta, a composigao visual deve reforgar a narrativa presente no roteiro. Risso (2014)
sugere que a criagao da narrativa visual se dé através de seis principios: ritmo e interesse

narrativo; movimento e ag&o; sequéncia cinematografica; tempo narrativo; enquadramento
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e angulo visual, e planos. Para a composicéo visual propde a utilizacdo de outros cinco
principios: agrupar e sobrepor; forma simétrica e assimétrica; esquemas geomeétricos;
contrastes, e iluminagao (RISSO, 2015). A partir da relacdo desses principios, pode-se
construir uma narrativa visual coesa e estabelecer o enredo da historia que se pretende

contar.

Em relacdo a narrativa, "Podemos entender o ritmo narrativo como a capacidade
de resumir a agdo no menor numero possivel de quadros" (RISSO, 2014, p.8). Cabe ao
desenhista escolher os quadros-chave para a compreensdo do enredo da forma mais
clara e sucinta, sem perder o interesse do leitor. Ja o principio de "movimento e agao",
trata de enfatizar certos pontos do roteiro através de angulos visuais, trocas de plano e
enquadramento, aumentando a sensacdo de movimento dos quadros. A "sequéncia
cinematografica" se refere aos trés tipos de camera: lenta, rapida e congelada. "Tempo
narrativo" € o principio que se refere ao tempo que o leitor fica na pagina, ou seja, o
tempo de leitura da pagina. O principio "enquadramento e angulo visual" diz respeito ao
posicionamento da camera na cena, e normalmente vem sugerido no roteiro, cabendo ao
desenhista ampliar a intencdo proposta. Por fim, os "planos", divididos em plano geral
extremo (plano muito amplo, que nos da uma melhor visdo do ambiente), plano geral
(plano amplo onde se desenvolve a histéria, com uma melhor apreciacado das figuras),
plano médio (plano focado na figura de corpo inteiro), primeirissimo plano (proximidade
completa da camera em relagdo a um detalhe) e primeiro plano (plano proximo que nos

permite destacar elementos que dramatizam a expressao da figura). (RISSO, 2014)

Ja em relagéo a composig¢ao visual: o principio "agrupar e sobrepor" consiste em
evitar deixar os elementos visuais isolados, sobrepondo-os para criar a sensacdo de
perspectiva. Em "forma simétrica e assimétrica" o autor (RISSO, 2014) afirma que
simetria é sinbnimo de equilibrio e que a assimetria € a ruptura de tal equilibrio. Uma
composi¢cao simeétrica é solene, majestosa e estatica, ao passo que a assimétrica é
repleta de tensdo, dinamismo e agitagdo, sugerindo bastante movimento. O principio
"esquemas geométricos", ressalta a importancia de criar composi¢des a partir de relagoes
geomeétricas, utilizando essas figuras implicitas como estrutura para o olhar. O principio
"contrastes" trata da organizacdo do balango do peso da pagina, definido por como
equilibrio de massas: uma mancha escura se equilibra com uma mancha clara. Por fim,

"iluminagao" € um principio fundamental para definir volume e expressar a narrativa.
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Figura 8: Pagina para histéria em quadrinhos, por Risso
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Fonte: RISSO (2015)




2.2 ANTEPROJETO: FASE I

Na segunda fase, "Anteprojeto" (analise de dados / criatividade / materiais e
tecnologias / experimentagdo), a partir da pesquisa levantada se propde solugdes
intermediarias, ndo definitivas. E o momento de exploragdo, com permissao para o erro. O
objetivo é produzir o maximo em termos de variedade de ideias. Ao vasculhar essas
ideias, o designer encontrara os conceitos essenciais daquilo que projeta. Segue o
exemplo de Munari (1989): AD: Como o fez? O que posso aprender com ele? / C: Como
posso conjugar isto tudo de uma forma correta? / MT: Que arroz? Que cagarola? Que

fogo? / E: Provas, ensaios.
2.2.1 Analise de dados: storyboard instrumento projetual
2.2.1.1 Método intersemidtico para criagao de storyboard

Pode-se concluir, a partir dos dados levantados, que o storyboard € uma
instrumento projetual utilizado por production designers e consiste em um tratamento
visual do roteiro cinematografico. Considerando que, para Eisner, o storyboard € uma
forma de Arte Sequencial, sugere-se a hipbétese que ele possa ser elaborado de uma

forma semelhante a uma hist6ria em quadrinhos.

Para se testar essa hipotese, propde-se a utilizagdo do método de roteirizagao
full script para quadrinhos (KNEECE, 2015), que consiste em roteirizar a pagina da
histéria em quadrinhos e cada um de seus quadros, e do processo de ilustracido do
quadrinista Eduardo Risso, definido em trés etapas: esboco, lapis e tinta (RISSO, 2015).
Originando assim um novo meétodo adaptado, fruto da sobreposicdo dos métodos de
Kneece e Risso, constituido por: roteiro, esboco, lapis e tinta. A traducdo do roteiro em

imagens sera demonstrado na fase Ill do método, Projeto.

Esse novo método adaptado € um exemplo de traducédo intersemiética, uma vez
que transfere o significado das palavras para a linguagem grafica do desenho. "Tradugao
intersemidtica € uma adaptagao da linguagem verbal para ndo-verbal. Uma traducéo de
signos linguisticos para representagdes e cédigos visuais" (MEDEIROS et al, 2016, p.1).
O signo é a unidade basica da linguagem e ¢é definida por Peirce (2005) como "algo que
estd no lugar de outro algo e o representa. A este outro algo nomeia-se
objeto" (MEDEIROS, 2016 apud PEIRCE, 2005). Neste caso, uma tradugao dos signos

da linguagem verbal em uma linguagem grafica. Do roteiro ao storyboard.
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2.2.1.2 Analise de similares

Se pode observar, ao longo da etapa anterior, que os storyboards se apresentam
de diversas formas, com diferentes grids denotando a autonomia de cada desenhista na
hora de ilustrar e diagramar suas paginas. Mas todos tém em comum o tipo de grafismo:
o esbogo (croqui). Uma expresséao grafica veloz e sintética, que ndo busca o refinamento
do desenho, e sim uma investigacdo rapida do tema. Mesmo com a abordagem
semelhante, cada desenhista acaba desenvolvendo uma técnica propria, um estilo. Uns
optam por utilizar somente o elemento linha, ja outros buscam as formas no contraste
entre as manchas. Uns ilustram com cor, outros sem. Uns mantém os quadros de
tamanho constante, outros variam de acordo com o movimento da camera. A variedade é

significativa dentro das abordagens.

Figura 9: (a) Pagina de storyboard colorido para E o vento levou, por Menzies.

Fonte: disponivel em <https://www.theatlantic.com/entertainment/archive/2012/12/sketching-out-
psycho-production-storyboards-from-15-beloved-films/265785/
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O primeiro exemplo a ser analisado € da pagina do storyboard de Menzies (a)
para E o vento levou. A fuga de Atlanta em chamas é a cena em questao, e apresenta o
momento em que os protagonistas se deparam com o incéndio da cidade e tentam fugir
em uma carroga roubada. O enredo sugere que € uma cena de agao, dinamica. Para
obter tal efeito narrativo, Menzies compde sua pagina intercalando entre planos gerais da
cidade ruindo em chamas e planos focados na expressdo dos atores em perigo. Se
utilizou de cor para sugerir a paleta cromatica da cena, e diagramou os quadros de forma
irregular, sugerindo a movimentagao da camera. Além disso, reservou um espago para um

comentario textual.

Figura 10: (b) Pagina de storyboard para o filme Psicose, por Saul Bass.
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Fonte:disponivel em <https://i.pinimg.com/originals/16/e3/84/16e3844a6caae8094c3947c24efe5e51.png>
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Temos como segundo exemplo para analise a pagina de storyboard de Bass (b)
para a cena classica do filme Psicose de Hitchcock. O enredo da histéria € simples: uma
mulher é atacada enquanto tomava banho. Tendo em mente os critérios elencados na
etapa anterior que relacionam narrativa e composi¢cao, percebe-se que se trata de uma
cena bastante dramatica, onde o criminoso se mantém incognito enquanto ataca a
protagonista, aumentando o suspense e tensao da cena. A composigao privilegia as
expressoes faciais da atriz (primeirissimo plano) e os planos detalhe da m&o segurando o

punhal (primeiro plano).

A intercalagcdo de ponto de vista na cena, promove a compreensao do que
acontece, sem mostrar de fato o que acontece. O trago € esbogado em preto e branco,
sem indicagbes de iluminagdo, somente do movimento da agua e dos personagens,
através das hachuras. A pagina é formatada através de um grid de trés por seis (3x6) e
nao ha espacgo para complemento textual. Narrativa: A personagem € surpreendida por
um agressor enquanto tomava banho. Composigéo: planos detalhes recortam a cena

levantando o suspense e as diagonais do movimento da agua representam tensdo e

velocidade.
Figura 11: (c) Pagina de storyboard para Dune, por Moebius.
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Fonte: disponivel em <https://www.muddycolors.com/2020/03/moebius-dune/>

O terceiro exemplo para analise é a pagina de storyboard de Moebius (c) para
Dune (1974) do diretor chileno Alejandro Jodorowsky. Em relagédo a narrativa, pode-se

apenas supor, uma vez que o filme nao foi langado, mas parece se tratar de um encontro
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de uma jovem moga com um grupo de outras pessoas, onde um dialogo orienta a
construgcao da pagina, determinando um tempo narrativo lento. A composicao representa
bem o principio "agrupar e sobrepor" apresentado por Risso (2015) criando uma dinamica
de sobreposigdo das figuras no quadro, ilustrando a relagdo dos personagens. Os
enquadramentos que privilegiam o ambiente, sdo intercalados com figuras completas e
closes dos personagens, equilibrando a dinamica entre texto e imagem. Quanto a
diagramacao, por se tratar de uma cena baseada no dialogo, se fez necessario um
espaco destinado ao texto. Moebius optou por enumerar os quadros e utilizar uma grade

de trés por trés (3x3).

Figura 12: (d) pagina de storyboard para o filme Asterix e os Vikings, por Mateu-Mestre.
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Fonte: disponivel em <https://marcosmateu.blogspot.com/search?q=storyboard>
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Por fim, o ultimo exemplo a ser analisado quanto a narrativa e composicao ¢é a
pagina de storyboard de Mateu-Mestre (d) para a abertura do filme Asterix e os Vikings
(2006). Trata-se de uma pagina desenvolvida digitalmente, diferente dos demais
apresentados até agora. Apresenta um navio no meio de uma tempestade, navegando
por grandes ondas, intercalado pelos clardes dos relampagos. A utilizagdo da cor foi
essencial para transmitir a sensagéo do ambiente. Além disso, a troca de planos gerais do
navio, para planos-detalhe de elementos da embarcacgao e da silhueta de seus tripulantes,
criando uma atmosfera de suspense, condizente com a introdugéo de um personagem. A
utilizacdo do movimento da camera, mais a organizagao da iluminagao, contam a histéria

sem a utilizagdo de nenhum texto de apoio.

Como se pode observar nessas breves anadlises, a forma como se conta historia
varia infinitamente, cabendo ao desenhista fazer as escolhas que vao fortalecer o enredo
da historia. Fica claro que a relagao entre composi¢ao e narrativa observada por Risso
(2015) e seus respectivos principios se aplicam ao storyboard, mesmo que néo todos de
uma s6 vez. Em relagdo a composicao do dossié, o unico exemplo similar que se
encontrou foi a biblia do longa metragem Dune (e), que nunca chegou a ser
comercializada, sendo somente utilizada pela equipe de produgado, o que revela o carater
técnico do documento. O livro € um grande compilado de storyboards e concepts por

diversos artistas, incluindo o ja citado Moebius.

Figura 13: (e) O livro das ilustracdes de pré-producgéo para Dune.

Fonte: disponivel em https://www.muddycolors.com/2020/03/moebius-dune/
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2.2.2 Criatividade: Painéis semanticos

Essa etapa consiste em definir limites, ou melhor, horizontes criativos. E um
momento de comecgar a dar forma a solucao final, uma vez que o problema ja foi bem
investigado e analisado. Como disse anteriormente, esse dossié que foi desenvolvido
tem como objetivo servir como um registro do processo de production design (direcéo de
arte) para o episédio "Problemas no Paraiso". O storyboard de uma cena do episédio, 0s
concepts, os painéis semanticos para seu desenvolvimento e a sinopse do episédio a

compode esse dossié.

Determinar esses horizontes criativos € o papel do designer de produgédo, que
define o aspecto visual da obra. Busca através de uma pesquisa de referéncias visuais, a
partir do roteiro e do argumento da série, uma maneira de encontrar os elementos
iconograficos que caracterizam a produgcdo em desenvolvimento e que colaborem para o
enredo como um todo. A escolha dos cenarios, objetos cenograficos e figurinos sao

essenciais para a criagao do universo ficcional da historia.

Figura 14: Painel semantico para o estilo de ilustragéo.

Fonte: Compilado de imagens selecionadas pelo autor
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Para essa série optou-se por organizar a pesquisa de referéncias visuais em
painéis semanticos, também conhecidos como moodboards, que consistem em painéis
onde as imagens pesquisadas sdo dispostas uma ao lado da outra. A partir dessas
imagens, proponho a utilizagcdo de mapas conceituais, ou mapas mentais, para auxiliarem

a definir as palavras-chave para a experimentagao, a préxima etapa do método.

O painel semantico € uma ferramenta imagética utilizada no decorrer
do processo de definicdo estética (design) do projeto e tem, por
finalidade, servir como referéncia estético-simbdlica da forma e
alinhar conceitos seméanticos entre os profissionais envolvidos (REIS,
p.178, 2020)

A peca gréfica consiste nas paginas ilustradas do storyboard, apresentadas em
formato de um dossié, contendo além das paginas finais, os desenhos de processo, a

pesquisa visual e alguns textos explicativos.

O primeiro painel semantico €, portanto, o editorial, para auxiliar na idealizacdo do
dossié em si. Ja o segundo € o de ilustragdo, para definir o estilo do desenho. Esses dois
painéis nao irdo fazer parte do dossié, somente os de cenarios e personagens. Os painéis
de cenario foram divididos em: Condominio Alvorada / Vila Esperanga / Cemitério Jardins
do Paraiso. Os painéis de personagem foram divididos em: jornalista Luisa Menezes /
secretario de infraestrutura Hélio Boaventura / seguranga Julio César / comandante

Camargo / sindico Paulo Otavio. Esses painéis semanticos seguem como apéndice.

2.2.3 Materiais e tecnologias: Instrumentos de desenho

Tradicionalmente, tanto storyboards quanto histérias em quadrinhos eram
desenhados com materiais artisticos, incluindo: lapis, tinta, papel, borracha, régua,
esquadro, curva francesa e compasso. Contudo isso mudou desde o surgimento das
tablets graficas, também conhecidas como mesas digitalizadoras, onde através de uma
caneta, denominada stylus, se pode criar desenhos ou tratar imagens em um software
grafico. Neste trabalho se utiliza tanto as ferramentas tradicionais, quanto as novas

ferramentas digitais.
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Figura 15: Ferramentas tradicionais (a) e digitais (b).
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Fonte: disponivel em (a) https://www.amazon.com/Drafting-Students-Architecture-Protractor-Mechanical/
dp/BO7N4P7TLL e (b) <http://www.5ti.com.br/acessorios/11657-mesa-digitalizadora-wacom-intuos-pro-
grande-pth851.htm> acesso em 06 de abril de 2021

O dossié de design de producdo do episoédio "Problemas no Paraiso" € um
produto grafico destinado a uma impresséo de pequena escala, uma vez que é destinado
a uma equipe de produgdo e ndo ao publico. Em termos materiais, se trata de um projeto
digital, diagramado para ser impresso em uma impressora jato de tinta comum, papel
offset tamanho A4, gramatura 90 g/cm2, justamente por se tratar de um documento de
producdo, com o qual se trabalha. O caderno conta com espago para anotagdes e

comentarios, denotando seu carater projetual.

Atualmente, ja existem programas de desenho digital especificos para criagéo de
storyboards, tais como Storyboard Pro, da empresa Toon Boom, ou o Storyboarder,
programa gratuito da empresa Wonder Unit. Os programas especificos contam com
recursos como modelagem 3D, iluminacéo e posicionamento de camera. Além de facilitar
a criagao do animatic, ou animatico, o storyboard grosseiramente animado e com a pista

de audio incluida.
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2.2.4 Experimentagao: Concept art

A origem do termo concept art, conhecidos como concepts, também se da dentro
dos estudios de animagdo, supostamente nos estudios Disney. Denominado visual
development and painter (artista de desenvolvimento visual e pintor), com um

departamento inteiro dedicado a essa atividade durante os anos 1990 (SENNA 2013).

Figura 16: Concept art para a personagem Pocahontas

Fonte: disponivel em https://www.artfido.com/heres-how-25-disney-characters-looked-in-their-original-
concept-art/

E nesta etapa que os concepts, os desenhos de produgdo, comegam a ser feitos,
ilustrados a partir dos painéis semanticos e mapas conceituais, através da
experimentacdo dos materiais e tecnologias disponiveis. Essa € uma etapa bastante livre,
onde o designer pode deixar a sua subjetividade fazer a sua contribuicdo para o projeto,
agregando as diretrizes estabelecidas na etapa anterior. Como tratado anteriormente, o
concept art tem como caracteristica grafica, assim como o storyboard, o esbogo (croqui),
por se tratar de um desenho de produg¢ao, um produto intermediario, que em tese, ndo ira
chegar aos olhos do publico. Segue uma breve descricdo dos concepts, esbogos

exploratorios, (todos os esbogos estédo localizados no apéndice):
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Figura 17: Concept art para cenario e personagem

Fonte: Imagens produzidas pelo autor



Cenario, Condominio Alvorada: a cidade-condominio que com sua expansao, pde
em risco a vida dos - ja miseraveis - habitantes de Vila Esperanca. Grandes edificios
modernos, pastiches de estilo neo-classico, com interminaveis jardins artificiais. Os
grandes blocos se organizam de uma forma tdo massiva, que de longe parecem se tornar
um grande muro, dividindo a paisagem. Uma cidade projetada sobre a parte mais seca
do territério, em uma area mais elevada. Amplas avenidas sem transito, parques e
bosques extremamente seguros e automoveis elétricos individuais compdem a paisagem.

Constantemente patrulhada por segurangas.

Cenario, Cidade Vila Esperanca: a ocupacao do lado de fora do Condominio Alvorada.
Uma cidade improvisada, precaria e aglomerada. Os pequenos apartamentos das
edificagbes se amontoam e se cruzam através de lajes e escadarias. Palafitas erguidas
em areas alagadigas de mangue. Pequenas pontes ligam os diferentes bairros, que
sofrem constantemente com enchentes. Utilizam motocicletas, bicicletas e barcos

(pequenas lanchas a motor e canoas a remo) como forma de locomogéo.

Cenario, Cemitério Jardim do Paraiso: apresentam o cenario em que a cena
escolhida se passa. Esse cemitério se localiza em uma parte distante da cidade, tao
longe que os grandes edificios condominiais parecem pequenos. A sua capela € a unica
edificacdo e é onde se passa a cerimOnia do velério de Paulo Otavio, o sindico que foi

encontrado morto.

Personagem, jornalista Luisa Menezes: apresentam suas caracteristicas fisicas,
além de algumas ideias de figurino. Luisa € uma mulher ativa fisicamente, uma vez que
trabalha muito em campo, se veste de forma casual e confortavel. Uma jornalista que é
contratada de forma independente para investigar a morte do sindico Paulo Otavio
Guimaraes. Seu trabalho é sigiloso, logo a discricdo € fundamental. Busca passar

despercebida e por isso transita bem entre as duas cidades.

Personagem, secretario Hélio Boaventura: Hélio € um homem do escritorio, ndo
abre mao do seu paletd e gravata, nem mesmo do seu chapéu. Busca expressar sua
classe com a forma que se veste. E um homem importante e tem a ambicéo de assumir o
cargo de Paulo Otavio para dar continuidade a expansao do Condominio Alvorada e a

desocupacao de Vila Esperancga. Interesseiro, requintado e demagogo.

Personagem, seguranga Julio César: um seguranga contratado pelo Condominio

Alvorada. Os segurangcas sdo uma presenga constante na cidade-condominio. Sua
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influéncia € mais parecida com a da Policia. Dispde de armas de fogo, cacetetes, colete a
prova de balas, e capacetes. Sao uniformizados para o combate e seguem uma rigida

hierarquia.

Personagem, comandante Camargo: € o comandante dos segurangas. Mesmo
tendo nascido do lado de fora do condominio, hoje defende os interesses dos

condéminos.

Personagem, sindico Paulo Otavio: representante politico dos moradores do
Condominio Alvorada, foi encontrada morto em umas das piscinas do condominio. Sua
morte impulsiona a disputa pelo poder e aumenta a tensdo entre Condominio Alvorada e

Vila Esperancga
2.3 PROJETO

Na terceira parte, “Projeto" (modelo, verificagdo, desenho construtivo e solugao),
elabora-se o projeto da solugao final, através de desenhos construtivos ou diagramas, a
partir de uma sintese das alternativas criadas anteriormente, enfatizando seus conceitos
essenciais, que resolvem da forma mais coerente o problema levantado. Segue o
exemplo do autor: M: Mostra definitiva / V: Serve quatro pessoas / DC: Receita / S: Arroz

verde servido em prato aquecido.

Neste caso, opta-se por introduzir uma etapa a mais, denominada por mim:
apresentacao. Consistiria na ultima etapa do método e diz respeito a formulacdo do

caderno que contempla as ilustragdes, constituindo o dossié de design de produgéo.
2.3.1 Modelo: roteiro

Esta etapa indica a construgdo de um protétipo, ou seja, a elaboragdo de um
modelo da solugéo final. Como o storyboard € em si proprio um modelo, considera-se o
roteiro full script como sendo o modelo de um storyboard. Desse modo, nessa etapa
aborda-se o processo de roteirizagado das paginas, a partir do roteiro original do episodio
"Problemas no Paraiso". O trecho selecionado do roteiro original esta disponivel em

anexo, e o roteiro full script do storyboard, esta disponivel no apéndice R.

A partir da leitura da cena, determina-se o que vai constar em cada pagina de
storyboard. Nesta etapa do processo de trabalho, optou-se por dividir a pagina em trés

quadros por pagina, para melhor observar o encadeamento da narrativa visual. Contudo,
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observa-se a necessidade de uma versdo com somente um quadro por pagina, para que
se possa criar um grande painel, muito util para se trabalhar em equipe. Em relagéo ao

método full script para roteirizagédo de histérias em quadrinhos, Kneece (2015) afirma:

A forma mais comum para roteirizagdo de histérias em quadrinhos é
chamada full scripting (roteirizacdo completa). Em full scripting o
escritor divide a histéria em paginas e divide cada uma delas em um
numero especifico de quadros. As duas partes essenciais de todo
quadro, sao imagem e texto. O escritor entdo detalha a acédo e
especifica a arte de cada quadro. (KNEECE, p.20)

Para criacéo do roteiro full script, interpretei o roteiro original, tomando a liberdade
de alterar alguns detalhes de modo a privilegiar o aspecto visual da historia. Essas
alteracbes em prol da narrativa visual serdo apresentadas ao roteiristas, em forma de

esboco, na préxima etapa.

Figura 18: Roteirizagdo para quadrinhos
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Fonte: EISNER, 1989)
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2.3.2 Verificagao: esbhogo

Nesta etapa é feita a aprovagdo com as demais partes envolvidas, sendo nesse
caso o roteirista da historia. Para a apresentacao da ideia, elaborou-se uma miniatura da
pagina do storyboard, a qual foi apresentada junto do roteiro full script. O feedback é o
que caracteriza essa etapa, ou seja, o retorno dos outros colaboradores a partir de um

ponto de vista critico.

A partir do roteiro da etapa anterior, se desenvolve esse tratamento prévio do
storyboard, também conhecido como studyboard, onde através de desenhos em
miniatura, se planeja a ilustragdo. A técnica do esbogo, também conhecida como croqui,
ou rascunho, é caracterizada por ser um tipo de desenho feito 8 mao sem exigéncia de
tragos preciso. Para isso, justamente, serve a abordagem denominada thumbnail
Sketching, que consiste em uma miniatura do desenho . Riabovitchev (2013) aponta cinco
maneiras para se criar um thumbnail sketch: use menos linhas, mais valores (tonais); use

valores limitados; mantenha pequeno; mantenha simples; permanecga desapegado.

Figura 19: Thumbnail sketch

Fonte: RIABOVITCHEYV, 2013
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“Linhas sdo um jeito natural de ganhar controle sobre o desenho, mas o quanto antes for
possivel, comece a achar as formas maiores e seus tons particulares” (RIABOVITCHEYV,
2013, p.63). O detalhamento compete com a expressividade do esbogo, por isso, a busca
pela simplificacdo, atingida através da criagdo de uma paleta tonal limitada em um
pequeno espacgo, entre 4cm e 8cm. A qualidade indefinida do traco, que abre mao da
precisdo, denota o carater provisorio, ndo definitivo desse tipo de desenho, desse modo
tornando o esbogo um instrumento de exploragcdo, onde a propria ideia se origina e se

modifica ao longo do processo.

Esse storyboard em miniatura serve para visualizar uma sequéncia numa primeira
instancia e tem sido denominado rough storyboard, ou studyboard (TEIXEIRA, et al.
2016). Normalmente, esse studyboard € composto por desenhos poucos elaborados que
sintetizam uma acdo e um enquadramento. "Podem ser elaborados em cadernos,
estimulados por pequenos apontamentos croquis sequenciados procurando a reflexdao e
a traducgéao visual de um conjunto de ideias” (op cit, p.624). O studyboard deste projeto

esta disponivel no apéndice S.

O feedback do roteirista apontou para o refinamento de algumas sequéncias, mas,
de acordo com ele, a construgao esta coerente com a cena do roteiro, mesmo nao sendo
exatamente igual. E importante a autonomia do artista em relacdo ao escritor, uma vez
que em um veiculo visual, o trabalho de arte domina a atencgao inicial do leitor. Portanto
cabe ao desenhista tomar suas préprias decisdes e ir além do que esta escrito no roteiro,

para poder traduzir fielmente a intencéo do roteirista, a esséncia da ideia.
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Figura 20: Esbo¢o em miniatura

Fonte: Imagens produzidas pelo autor

2.3.3
Desenhos construtivos: linha

A partir do studyboard, o storyboard esbogado em miniatura, e de sua verificagéo
junto ao roteirista, pode-se dar inicio ao processo de "linha”, que consiste em um
tratamento intermediario entre o esboco e arte-final. Dentro do processo de trabalho de
Risso (2013), essa etapa seria denominada “lapis”, porém como se trata de um desenho
digital, optei por denomina-la “linha”. O desenho esbogado foi transferido para seu
tamanho definitivo e todos os elementos do quadro foram redesenhados. Os quadros

foram desenhados em folha individuais, diferentemente do studyboard.
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Figura 21: Linha

Fonte: imagens produzidas pelo autor.

2.3.4 Solugao: arte-final

Na producéo editorial de histérias em quadrinhos, o processo de arte-finalizagao
consiste no tratamento definitivo da pagina ilustrada, ou seja, € a versao que ira a publico.
Dentro do processo de Risso (2015), essa etapa final seria denominada “tinta”, porém
assim como no caso da etapa anterior, a ilustragdo foi executada digitalmente, portanto

optei por denomina-la arte-final.
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Dentro desta etapa, a ‘“linha" estabelecida na etapa anterior € preenchida
digitalmente, acrescentando os valores tonais a composi¢cdo. Também foi nessa etapa
que os elementos textuais foram reintroduzidos, a partir do roteiro full script, ja

estabelecido.

Figura 22: Arte-final

Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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2.3.5 Apresentagao: dossié

Este estudo serve como um exemplo de como se pode idealizar um filme através
das lentes do design grafico. Encara-se, portanto, como necessaria essa nova etapa,

“apresentacgao”, inexistente no método projetual proposto por Munari (1981).

Surgiu ao longo do processo de criagdo das paginas de storyboard, a necessidade
de elaborar uma forma de apresenta-lo. Como se trata de documento destinado a uma
equipe de producgado, optei por um projeto grafico simples e dinamico, que convide a
interacdo da equipe com as paginas, que esteja aberto a mudanga. A ideia é abrigar
parte do processo criativo do design de produgdo em um registro projetual, um dossié de
projeto, mais especificamente voltado a direcdo de arte de uma producao

cinematografica.

A apresentacao das ilustragcdes se da através de um arquivo fichario, capa dura, de
tamanho A4, quatro furos. Neste fichario, portanto todas as folhas estardo soltas, porém
numeradas e ordenadas, de modo que possam ser retiradas do fichario e possam ser
dispostas na parede. Essa visualizagao permite que a equipe colabore simultaneamente e

facilita a discussao a cerca do projeto.

O dossié abriga, neste caso, a sinopse do episédio escrita por Lucas Thys, os
painéis semanticos da etapa criatividade (C), os croquis da etapa experimentacao (E), e

as ilustracdes arte-finalizadas de etapa solugéo (S).

Uma vez que se trata de um estudo, neste projeto ndo se encontra a idealizagao
completa da diregcao de arte do episddio “Problemas no Paraiso”, mas é construido o
modelo pelo qual se poderia fazé-la. A montagem completa do episddio poderia ser
ilustrada antes de qualquer gravagao. Das trinta cenas que formam esse episodio, ilustrei
apenas uma delas. Cada uma delas poderia ser um caderno ilustrado como este que

estou apresentando.
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Figura 23: Dossié de Design de Producéo

Dossié de
Design de Producao.

Projeto grafico para a série cinematografica:
Cidade Murada, Massa Falida.

Episddio piloto: Problemas no Paraiso.
Cena: 10.

Designer: Artur Paz

Sinopse: =

O empresario Paulo Otavio lidera a construcdo de um
mundo perfeito: a cidade Condominio Alvorada. E elao
personagem central desta série, que através de diver-
sos personagens e lugares cria um mosaico de situ-
acoes que irdo culminar na derrocada final desta socie-
dade. Isto porque ndo tardou para o enclausuramento
da vida entre muros causar um mal-estar coletivo e
explodir de forma violenta entre os moradores, frus-
trando os sonhos de Paulo Otéavio e levando-o ao suici-
dio. Aluta pela sua sucessao iniciaumaonda de eventos
que ird desvelar o lado podre de um lugar que se vendia
como um paraiso. Na tentativa de restaurar a credibili-
dade do projeto, os lideres remanescentes decidem
expandir o territério condominial, demolindo a cidade
velha, conhecida por Vila Esperanca. Esta decisdo os
leva tragicamente de volta aquilo que queriam escapar
quando ergueram os muros em primeiro lugar:
aimensa furia dos miseraveis, a Massa Falida.

Fonte: Paginas do dossié produzido pelo autor.




3 CONCLUSAO
3.1 Consideragoes finais

Inicialmente, esse estudo buscava apresentar o storyboard como um instrumento
de design de produgédo, contudo, ao longo do desenrolar do trabalho, essa premissa se
ampliou. Percebe-se que no trabalho em questédo o storyboard foi utilizado sim como um
instrumento de design de produgédo, mas que poderia ser também empregado em outro
contexto. O storyboard, este tratamento visual do roteiro, € um veiculo narrativo, ou seja,
€ um desdobramento do storytelling. Logo, o storyboard ndo € somente um instrumento
de design de produgédo, mas também um instrumento de projeto em geral. A importancia

do storytelling para o design é sabida e ja foi apresentada ao decorrer do trabalho.

Portanto, pode-se concluir que esse exercicio projetual pode alcangar o seu
objetivo geral, de ilustrar um storyboard a partir de um método para desenho de historias
em quadrinhos, que no inicio deste trabalho era apenas uma hipotese. Além disso, obteve
sucesso em alcangar os objetivos especificos, que permitiram que o objetivo geral fosse
alcancado. De modo geral, tanto os objetivos especificos, quanto o objetivo geral,
buscavam relacionar Design ao Cinema. O storyboard foi o objeto de estudo que tornou
isso possivel e o design de produgdo parece ser um exemplo da convergéncia entre as

duas areas.

A palavra “design" hoje se apresenta como um termo de multiplos significados, um
exemplo daquilo que se conhece por polissemia. Por se tratar de um estrangeirismo, ha,
sem duvida, além dos multiplos significados, bastante divergéncia em relagdo ao uso do
termo e portanto bastante dificuldade de definir o escopo de atuacdo da disciplina, que
parece ter intrinseca vocagao para ambiguidade. No Brasil, o termo sé foi oficializado na
década de oitenta do século passado, ou seja, um passado recente. Atualmente parece

haver um consenso de que design é pratica de projeto.

Design e designio s&o palavradas que tem sua origem no verbo latino designare
(designo, -as, -are, -avi, -atum): marcar de um modo distinto, tragar, definir, representar,
desenhar, indicar, designar, assinalar, por em ordem, arranjar, dispor, revelar, mostrar - e
que por sua vez deriva do substantivo signum: sinal, marca distintiva, indicio, prova,

sintoma, progndstico, pressagio, pegada, vestigio.
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Por fim, através do desenvolvimento desse PCC (projeto de conclusdo de curso),
se pbde ampliar o escopo de visdo sobre aquilo que é Design. Por este trabalho se tratar
de um projeto que gravita entre Design e o desenho, parece ser interessante para um
futuro trabalho explorar a relacdo semantica entre os termos, uma vez que no idioma
portugués brasileiro atual, as duas palavras ganharam significados distintos e denotam
coisas diferentes. Para o termo “desenho”, coube apenas o significado de representagao
grafica, trago; enquanto que para “Design”, coube o significado de projeto. Sera

desenhista sinbnimo de designer?

Apéndice A: Painel semantico para a ilustracéo do storyboard.

Fonte: Painel seméantico produzido pelo autor.
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Apéndice B: Painel semantico para o projeto grafico do dossié.

Fonte: Painel semantico produzido pelo autor.

Apéndice C: Painel semantico para a personagem Luisa

Fonte: Painel semantico produzido pelo autor.
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Apéndice D: Painel semantico para a personagem Camargo.

Fonte: Painel semantico produzido pelo autor.

Apéndice E: Painel semantico para a personagem Julio César.

Fonte: Painel semantico produzido pelo autor.
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Apéndice F: Painel semantico para a personagem Paulo Otavio.

Fonte: Painel seméantico produzido pelo autor.

Apéndice G: Painel semantico para a personagem Hélio.

Fonte: Painel semantico produzido pelo autor.
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Apéndice H: Painel semantico para o cenario Condominio Alvorada.
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Fonte: Painel semantico produzido pelo autor.

Apéndice |: Painel seméantico para o cenario Jardins do Paraiso.

Fonte: Painel semantico produzido pelo autor.
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Apéndice J: Concept art para personagem Luisa
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Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.

Apéndice K: Concept art para personagem Camargo

Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.



Apéndice L: Concept art para personagem Julio César

Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.

Apéndice M: Concept art para personagem Hélio

Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.
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Apéndice N: Concept art para personagem Paulo Otavio

Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.
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Apéndice O: Concept art para cenario Condominio Alvorada

N

Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.
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Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.
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Apéndice P: Concept art para cenario o Vila Esperanca
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Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.



Apéndice Q: Concept art para cenario Jardins do Paraiso
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Fonte: Desenhos produzidos pelo autor.
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Apéndice R: Roteiro Full Script

Padgina 01: Veldério na capela.

- Quadro 01: Vista da capela. Condominio e oceano ao fundo.

- Quadro 02: Vista para a capela. Plano aberto para estabelecer o
cenario.

- Quadro 03: Plano médio focado em um par de segurancas em frente a

capela. Um deles é o oficial Julio César. Ambos vestem uniforme
da empresa de seguranca e estdo armados.

Pagina ©02: Segurancas de guarda.

- Quadro 04: Primeiro plano dos segurangas.
- Quadro 05: Plano médio da entrada da capela.

- Quadro 06: Plano aberto da capela, com cemitério ao fundo.

Pagina ©3: Luisa tenta entrar no veldrio.

- Quadro 07: Luisa -em plano aberto- indo em direcdao a capela.
- Quadro 08: Primeiro plano de Luisa. Cemitério ao fundo.

- Quadro 09: Luisa se aproximando da capela. Capela ao fundo.

Pagina 04: o oficial de seguranca Julio César a impede.

- Quadro 10: Ponto de vista dos segurancas.
- Quadro 11: Perfil de Luisa entregando seu cracha para Julio César

- Quadro 12: Plano detalhe na mdo segurando o cracha, onde se pode
ler “MIDIA”. Julio César: - Entrada nao autorizada, senhorita
Menezes. Essa cerimbnia é somente para os familiares e amigos.
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Pagina O5: Luisa é impedida de entrar na cerimbnia.

Quadro 13: Close no rosto de Julio César.

Quadro 14: Julio César devolve o cracha: “Isso ndo é problema
meu. Encontre o que fazer fora daqui”.

Quadro 15: A mao de Julio César em primeiro plano e Luisa ao
fundo.”Vocé vai ter que falar com o meu chefe entdao. Ele me falou
pra vir cobrir a ceriménia”, diz Luisa.

Pagina 06: lLuisa desiste de entrar na capela.

Quadro 16: Primeiro plano de Luisa 1indo embora. Segurancas e
porta da capela ao fundo.

Quadro 17: Plano médio de Luisa circundando a capela.

Quadro 18: Seguranca em primeiro plano e Luisa ao fundo.

Pagina 07: Luisa encontra Hélio, por acaso.

Quadro 19: Luisa abre sua mochila. Condominio ao fundo.
Quadro 20: Luisa retira uma camera fotografica.

Quadro 21: Plano detalhe de Luisa olhando através da camera.

Pagina ©08: Hélio aceita fazer um depoimento para o jornal de

Luisa.
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Quadro 22: Hélio Boaventura: -Escute aqui garota. V& se tira uma
foto boa de mim. Hélio coloca o chapéu. -Vocé ndao acha um pouco
inapropriado sair assim tirando fotos dos outros?

Quadro 23: Plano médio de Luisa proéxima ao banco.lLuisa: -
Desculpe senhor secretario. A fotografia que tirei foi da capela,
nao do senhor. Garanto ao senhor que ndo lhe fotografei. Preciso
de material para montar minha reportagem.

Quadro 24: (Close no rosto de Hélio. Hélio: -Esta com o jornal
entdo.. Veja bem garota, eu ja entendi tudo. Sente-se. Vamos logo
com isso.



Pagina 09: Luisa grava seu depoimento

- Quadro 25: Luisa estende o celular para gravar o depoimento de
Hélio. Primeiro plano.

- Quadro 26: Ponto de vista de Luisa. Hélio olha para ela. Hélio:
-Ta bem, esta pronta?

- Quadro 27: Primeiro plano do perfil de Hélio olhando para cima,
enquanto fuma.

Pagina 10: Hélio fala sobre Paulo Otavio

- Quadro 28: Plano geral do Condominio Alvorada em contraste com
Vila Esperanca. Hélio discursa em off: Paulo Otavio foi um grande
homem, durante todos esses anos, o sonho de criar um lugar
agradavel.

- Quadro 29: Plano médio das palafitas de Vila Esperanca Hélio
discursa em off. Hélio continua: - Agradavel e eficiente, melhor
assim.

- Quadro 30: Primeiro plano Menino navega em uma canoa improvisada.
Hélio conclui: - Farei o possivel para manter vivo seu legado e
sua maior obra, que é o lugar onde desfrutamos nosso viver, nosso
Condominio Alvorada..

Pagina 11: Paulo Otavio e o Condominio Alvorada.

- Quadro 31: Close no rosto de Hélio. -E isso, mais alguma coisa?

- Quadro 32: -Quando o comité pretende se manifestar sobre a
sucessdao de Paulo. Primeiro plano de Paulo Otavio no caixado.

- Quadro 33: Hélio se levanta de subito: -Ja chega.

Pagina 12: Paulo Otadvio é encontrado morto.

- Quadro 34: Camargo e Hélio ao lado do caixdo.Hélio: -Tenha algum
respeito pelos mortos.

- Quadro 35: Piscina do condominio. Prédios ao redor da piscina.

- Quadro 36: Corpo boiando na agua. Hélio:- 0O corpo ainda nem
esfriou.
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APENDICE S: Esbogo em miniatura (thumbnail sketch)
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Apéndice T: Linha

Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor







85



Apéndice U: Arte-final

Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor

88



Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor



Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor
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Fonte: Imagens produzidas pelo autor







105



Apéndice V: Dossié

Dossié de
Design de Producao.

Projeto grifico para a série cinematogrilica:
Cidade Murada, Massa Falida.

Episadio piloto: Problemas no Paraiso.
Cena: 10,

Designer: Artur Paz

Sinopse:

O empresirio Paulo Otivio lidera a construgio de um
mundo perfeito: a cidade Condominio Alvorada. E elao
personagem central desta série, que através de diver-
Sos personagens e lugares cria um mosaico de situ:
‘agBes que irdo culminar na derrocada finaldesta socie-
dade, Isto porque no tardou para o enclausuramento
da vida entre murcs causar um mal-estar coletivo e
explodi de forma violenta entre os moradores, frus:
trando os sonhos de Paulo Otévio e levando-0 20 suict
dio. Alutapela sua sucessaoiniciauma onda de eventos.
queird desvelar olado podre de um lugar que se vendia

paraiso. Na tentativa de restaurar a redibli
dade do projeto, os lideres remanescentes decidem
expandir o territério condominial, demolindo a cidade
velha, conhecida par Vila Esperanca. Esta decisdo os
levatragicamente de volta 3quilo que queriam escapar
quando ergueram os muros em primeiro lugar:
‘aimensa furia dos miseraveis,a Massa Falida.

iitieen

Condominio Alvorada

Vila Esperanca

AR
L
1 1! ﬂﬂ

Jardins do Paraiso
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Anexo W: A linguagem cinematografica

A composig¢ao visual do quadro do storyboard é baseada na linguagem
cinematografica, reproduzindo seus planos e movimentos. Plano de cadmera € o0 nome
dado a uma imagem capturada por uma camera de cinema ou video, que enquadre algo,
geralmente um ser humano, de uma forma previamente definida. O primeiro cineasta a
padronizar esses planos foi David Griffith, que os dividiu em: Grande plano geral, plano
geral, plano americano, plano conjunto, plano médio, meio primeiro plano, close e detalhe.

No inicio do cinema, a camera ficava estatica, enquanto os personagens se
movimentavam em cena. Foi somente com desenvolvimento tecnolégico que as cameras
passaram a ser menos desajeitadas e pesadas, permitindo certos movimentos de camera,
tais como: travelling, movimento panoramico e base articulada do tripé, panoramica
horizontal, dolly e panoramica vertical, zoom, zoom in, zoom out, cAmera baixa, camera

subjetiva e camera nervos
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