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“Development—storyboard, character, and production design—is a marvelous creative

process in which the journey is as important as the destination.” (BEIMAN, 2017, p. xviii)



RESUMO

Utilizando-se da conceitualizacao do projeto de animagdo autoral Overtime, o presente artigo
disserta a respeito dos fundamentos e noc¢des interdependentes que embasam os caminhos
seguidos para uma eficiente traducdo de uma ideia para o meio audiovisual. Sdo destacados os
conceitos de parametros de projeto (ou requerimentos) de Lioi (2002) — artista de
desenvolvimento visual com mais de 20 anos de experiéncia cuja dissertacdo de mestrado
esquematiza o processo de design de personagens em CG —, divididos e definidos pelo autor
em parametros praticos, subjetivos e técnicos, entrando-se no mérito do ultimo apenas
superficialmente. Através dos conceitos estabelecidos, o autor define a interdependéncia entre
processos de pré-produgdo em animagao — particularmente no tangente ao desenvolvimento,
processo inicial e exploratdrio — pela aplicacdo das nogdes de parametros ao storyboard e ao
desenvolvimento visual (design de personagens, props e outros) do projeto concebido. E
demonstrada semelhantemente a utilizacdo de fundamentos da construgdo e da organizagdo
visual — particularmente definidos pelas leis da Gestalt — e a manipulacdo de simbolismos
associados a forma e a cor no processo de concepcdo visual em animacdo. Finalmente,
reflete-se sobre a coesdo estilo-tematica geral da obra produzida, apresentando resultados que,
orientados por determinados parametros, unem as suas representacdes visuais as tematicas
centrais da historia.

Palavras-chave: desenvolvimento para animacdo; parametros de projeto; storyboard;
desenvolvimento visual; design de personagens.



ABSTRACT

Drawing on the conceptualization of the author’s original animation project Overtime, this
article discusses the principles and interdependent notions responsible for supporting certain
approaches in the search for an efficient idea-to-visuals translation. The author highlights the
concept of project parameters (or requirements), presented by Lioi (2002) — visual
development artist with over 20 years of experience, and whose masters dissertation
schematizes the development process for CG animated characters —, further dividing and
defining these needs into practical, subjective and technical parameters — addressing the latter
only briefly. Through these definitions, the author expands on the interconnection between
animation pre-production stages — particularly regarding its initial development — by applying
the project’s parameters to its storyboard and visual development (character, props and
production design). The employment of visual perception and organization theories -
particularly defined by the Gestalt Principles — and the manipulation of color and shape
symbolism in animation development is similarly demonstrated. Finally, the author reflects on
the general stylistic-thematic cohesion of the final products, presenting results that convey the
project’s parameters and central themes through its visual representation.

Keywords: animation development; project parameters; visual development; storyboard;
character design.
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1 INTRODUCAO

Os processos iniciais de conceitualizagdo de uma animagao, segundo Murray (2010),
sdo construidos a partir de um gancho inicial — um tema central, uma historia e personagens.
O projeto autoral aqui desenvolvido sob o nome de Overtime foi idealizado como uma série
em animacdo CG' que mistura elementos de fantasia e mistério voltada ao publico
infantojuvenil. Sua historia segue uma dupla de jovens pesquisadores que, aliados a um
peculiar fantasma, embarcam em uma aventura para desvendar os mistérios do enigmatico
museu onde trabalham apo6s o desaparecimento de seus amigos. O projeto, além de utilizar-se
de um estilo visual que realga os simbolismos dos elementos, aborda a investigagcdo de
antiguidades arcanas sob o olhar de personagens que sdo for¢ados a desbravar o
desconhecido.

Surge, entdo, de uma proposta narrativa, a necessidade de uma proposta visual. Da
ideia a imagem, a fase conhecida como pré-produgdo encontra-se no centro das atengoes:
repousa nela a responsabilidade da traducdo eficiente de uma abstracdo para uma
representacao de tal forma que uma proposta se adeque a outra, particularmente por meio de
processos como roteiro, storyboard, exploracdo e desenvolvimento visual. Para fins de

contextualizagdo, a Figura 1 mostra uma das artes finais produzidas durante esse processo.

Figura 1 — Arte finalizada e logo de Overtime

CERE

Fonte: criado pelo autor.

A 6

' CG provém do inglés “computer graphics” (em portugués, “computagio grafica”) e engloba imagens
produzidas ou editadas em softwares digitais. Na animagdo, usa-se o termo para se referir a animagdes feitas em
programas de 3D no geral. (BEIMAN, 2017, p. 350; WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 1)



Beiman (2017) define a pré-produgdo como toda criagdo que ndo aparece
diretamente no produto final: “em animacdo, design de personagens, storyboard, (...) arte
conceitual e design de produgdo sao todos completados durante a pré-producao” (BEIMAN,
2017, P. 352, tradu¢do do autor). Em suma, “os elementos que formam a fundagdo para a
produgdo sao montados nessa fase” (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 189, traducao do
autor).

Winder e Dowlatabadi (2020), no entanto, destacam que a configuracdo da
pré-producdo pode variar muito de projeto para projeto gracas a diversas diferengas na linha
de producdo. Orcamento, prazos, equipe, técnica (2D tradicional, 2D cut-out, stop motion,
CQG), estrutura (curta, longa, série) e meio de distribuicdo (televisdo, cinemas, plataformas de
streaming) — todos sdo fatores que afetam a maneira como uma obra ¢ produzida (WINDER;
DOWLATABADI, 2020, p. 2). Na Figura 2, apresentam-se as etapas da producdo de uma
animac¢do em CG, técnica de animagdo para a qual Overtime — objeto de andlise do presente
estudo — foi desenvolvido. Destacadas, estdo as fases desenvolvidas para o projeto e enfoque

deste artigo — particularmente, Design e Storyboard.

Figura 2 — Processo de produ¢do de animagao CG
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Fonte: Adaptado de Winder e Dowlatabadi (2020, p. 243). Traducéo do autor.

Apesar das especificidades de cada técnica, permanece universal a necessidade de se

buscar formas de traduzir visualmente o conceito proposto para que ele possa eventualmente



ser produzido. Nesta empreitada, destaca-se particularmente a fase denominada
desenvolvimento (do inglés, development), que engloba as exploracdes visuais e narrativas
iniciais de uma ideia a fim de que os requisitos associados a cada elemento sejam cumpridos
por uma representagdo visual. Mestre em Belas Artes pela Universidade Estadual de Ohio e
artista de desenvolvimento visual com mais de 20 anos de experiéncia em grandes produgdes?,
Lioi (2002) — autor cujos conceitos servirdo de base para boa parte deste estudo — define tais

requisitos como “parametros de projeto”, que sao influenciados por diversos fatores.

As limitagdes que guiam o processo de design sdo os parametros. Em
outras palavras, tudo que influencia a aparéncia do personagem deve ser considerado
um parametro de projeto. (...) Essas informagdes podem vir de diversas fontes. As
principais fontes de parametros para um filme animado sio a Sinopse da Historia, o
Roteiro, o Storyboard ¢ a Descri¢ao do Personagem. (LIOI, 2002, p. 9, traducdo
do autor, grifo do autor)’

Beiman (2017, p. 150), semelhantemente, destaca a mesma interdependéncia entre
etapas da pré-producdo. As nogdes de “parametros” expostas por Lioi (2002) aparecem
novamente sob a forma de “requerimentos” — isto €, o conjunto de todos os requisitos (cor,
significado, movimentos) que algo precisa cumprir para que os produtos finais individuais

sejam coerentes com o projeto como um todo.

Em storyboard, vocé esta, em ultima analise, pensando no projeto inteiro,
ndo em cenas ou sequéncias individuais. O storyboard deve funcionar no contexto da
histéria e contribuir com o nosso entendimento dos personagens e sua situagdo.
Diregdo de arte, layout e cenarios também s3o determinados pelos requerimentos
da historia. (BEIMAN, 2017, p. 150, tradugdo do autor, grifo do autor)

Evidencia-se, assim, o protagonismo dos artistas de storyboard e de
desenvolvimento visual na busca da coesao estilo-tematica de uma animagao. Sua importancia
repousa na possibilidade de aplicagdo de uma pletora de fundamentos da narrativa, linguagem
e organizagao visual de maneira exploratoria para que, eventualmente, uma representacao
satisfatoria solucione as urgéncias dos parametros estabelecidos e, portanto, do produto final.

Este artigo objetiva, logo, esclarecer a interdependéncia e a interacdo paralela entre
etapas do desenvolvimento em animagdo. Tomando como referéncia a defini¢do de
parametros de projeto utilizada por Lioi (2002) em sua dissertacdo de mestrado com base em

sua pesquisa ¢ anos de experiéncia, assim como os procedimentos expostos por Winder e

2 LIOI, Iuri. Iuri Lioi. Disponivel em: https://www.iurilioi.com/. Acesso em: 17 out. 2024.

3 LIOI, luri. Framework for development of schemata in character design for computer
animation. 2002. 160 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Belas Artes, The Ohio State University, Columbus,
2009. Disponivel em: http://rave.ohiolink.edu/etdc/view?acc_num=osul1245432626. Acesso em: 21 ago. 2023.
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Dowlatabadi (2020), Beiman (2017) e outros, o autor divide os pardmetros citados em
praticos, subjetivos e técnicos como forma de melhor definir os requisitos do processo de
desenvolvimento de uma animagao. Como objeto de analise, serd utilizado o desenvolvimento
— particularmente, as etapas de storyboard e desenvolvimento visual — do piloto de Overtime.
Tendo em vista a grande quantidade de material produzido, serd utilizada apenas parte da
produgdo como demonstragdo das analises aqui presentes.

A comprovagdo e detalhamento das teoria criativas aqui dispostas justificam-se pela
necessidade de aprimoramento teodrico, técnico e pratico das habilidades do autor no que se
refere ao tema — o qual tornou-se enfoque de sua graduacdo e de seu trabalho como artista de
storyboard e designer de personagens. Paralelamente, o projeto elaborado contribui para a
expansao da biblioteca de referéncias académicas sobre o assunto e adiciona novas producoes
artisticas ao portfolio do autor e da universidade, colaborando com o enriquecimento cultural

da instituigao.

2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO PARA ANIMACAO

Apesar do desenvolvimento constituir uma fase da pré-produgdo, Winder e
Dowlatabadi (2020) dedicam um capitulo inteiro de Producing Animation a esse momento.
Sua importancia repousa justamente no seu carater mutavel — diferentemente do que ocorre
em outras etapas da pré-produ¢io (como layouts?, criagdo de model sheets’, modelagem, etc),
que atuam de forma a lapidar os resultados obtidos nessa fase inicial. Beiman (2017, p.
13-14), inclusive, define o desenvolvimento como essencialmente um processo de pesquisa
artistico e pratico, reiterando a necessidade da busca por referéncias nas mais variadas areas
(historia, danga, ciéncia, natureza, midias, etc) para a criagao do repertorio que servira como
base na hora de traduzir a ideia para o audiovisual.

Winder e Dowlatabadi (2020), semelhantemente, descrevem o processo de
desenvolvimento como investigativo e exploratorio independentemente das variaveis

envolvidas, que alteram apenas a forma como o processo ¢ abordado. Segundo as autoras, esta

4“0 ‘palco’ da animagdo. Layouts sdo desenvolvidos a partir do storyboard e incluem cenérios,
movimentos e aberturas de camera, props, sobreposigdes e rascunhos das poses dos personagens em cena para
guiar os animadores e cenaristas.” (BEIMAN, 2017, p. 351)

> Model sheets sdo paginas que mostram o personagem em diferentes poses, com diferentes expressoes
e vistos de diferentes angulos (turnaround, em que o personagem costuma ser desenhado em pose neutra nas
vistas frontal, traseira, perfil e % ). (BANCROFT, 2006, p. 137) A depender das necessidades da produgao,
podem estar presentes outras guias como transformagdes do personagem, roupas especiais e guia de maos
(importante principalmente em animagdes 2D cut-out). (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 194-195)



etapa ¢ responsavel por solidificar a base criativa de um projeto por meio de materiais visuais
e escritos que, a partir de uma ideia ou visdo, buscam capturar o desconhecido (WINDER;
DOWLATABADI, 2020, p. 85).

Roteirizagdo, criagdo de storyboards e beat boards®, exploragdo de concepts de locais
e props’, primeiras definicdes visuais de personagens — todos sdo processos que o
desenvolvimento engloba. O material produzido podera ser utilizado para compor uma biblia
ou um pitch para vender uma ideia, ou entdo diretamente usado como um guia dos temas,
estilos e estéticas da obra para os artistas e outros profissionais que virdo com 0s proximos
passos, constituindo uma primeira dire¢ao de arte (WINDER; DOWLATABADI, 2020).

Os processos da pré-producdo seguintes ao desenvolvimento s3o menos
exploratorios e o utilizam como base criativa. Seu trabalho frequentemente ¢ produzir
materiais com base naquilo feito previamente, por vezes apenas lapidando e retrabalhando os
produtos ja existentes de forma que a direcdo de arte seja mantida. Vale ressaltar que a linha
entre o desenvolvimento e suas etapas correspondentes da pré-producdo ¢ muito té€nue.
Murray (2010), utilizando-se da sua jornada de produgdo de O Acampamento de Lazlo (2005),
explica que o maior volume de trabalho criativo foi produzido durante o desenvolvimento de
uma “mini biblia” para a série — cuja proposta foi entdo aprovada em um pitch. Entretanto, o
refinamento, aplicagdo e compilagdo de todas as diretrizes criativas pré-estabelecidas — além
do desenvolvimento de novos model sheets, props € cenarios propriamente preparados para
animacao — coube a pré-producao em si e foi compilada em uma “biblia de produgao” (do
inglés, production bible), que serviu como guia definitivo e inalteravel para a equipe de

produgdo.

2.1 STORYBOARD

Byrne (1999, p. 162), assim como Whitaker ¢ Halas (1981, p. 14), definem o
storyboard como a primeira visualizacdo de um projeto audiovisual. Essencialmente, “o

storyboard conta a historia por meio de uma sequéncia de imagens estaticas (geralmente

Beat boards sio uma série de ilustragdes Unicas que representam cada uma cenas importantes da
obra. Como uma ilustragdo de um livro infantil, geralmente contam uma histéria mais complexa em uma unica
imagem do que um painel de storyboard contaria. Pode conter notas e pode servir como auxilio para um pitch ou
para os proprios artistas e storyboard e roteiristas refinarem a historia. (GLEBAS, 2009, p. 49)

7 Props (do inglés, significando “acessorios”), é o termo popularmente utilizado na inddstria para se
referir a objetos que fardo uma apari¢do na animag¢@o, mas que ndo se encaixam como cenarios. Muitas vezes sdo
animados ou tém interacdo com os personagens (BEIMAN, 2017).



desenhos-chave)” (BYRNE, 1999, p. 162, traducdo do autor). Essas imagens estaticas, como
estabelecem Winder e Dowlatabadi (2020, p. 211), buscam representar personagens, suas
acdes e 0 ambiente em que estdo em uma cena, atuando como a tradugao visual de um roteiro
ou de uma ideia narrativa e, mais a fundo, como “o primeiro rascunho da direcdo [do filme]”
(GLEBAS, 2009, p. 28, traducao do autor).

Beiman (2017) realga a diferenca entre processos de pré-producdo de alguns meios
de distribuicdo diferentes: enquanto a preocupacao principal do storyboard de
longa-metragem ¢ desenvolver e frequentemente explorar maneiras de contar a historia, um
storyboard para televisdo, devido a orgamentos e prazos reduzidos, precisa “que os
personagens estejam de acordo com suas model sheets, que os layouts de cendrio estejam
estabelecidos e que a continuidade esteja funcionando” (GLEBAS, 2009, p. 48, traducdo do
autor). Solomon (2020) corrobora o carater exploratorio de storyboards para longa-metragem
referindo-se ao desenvolvimento de Wolfwalkers (2020)%: “storyboards sdo desenhados,
redesenhados e desenhados novamente conforme os diretores, artistas e editores ddo forma ao
filme, garantindo que cada cena contribua para a histéria”. (SOLOMON, 2020, p. 30,
traducdo do autor)’. A Figura 3 exibe uma comparagdo entre storyboards para filmes (curtas e

longas-metragens) e para animagdes serializadas de televisao.

Figura 3 — Comparacao de alguns usos de storyboard

FILMES (CURTAS E LONGAS) TELEVISAO (SERIES)

Rascunhos dos personagens e props (énfase em Designs de personagens e props ja definidos e
escala e silhueta) finalizados que mantém-se nas proporg¢oes da

model sheet

Flexibilidade quanto ao roteiro e didlogos

(mudancas podem ser feitas pelo artista de Roteiros e didlogos na maioria das vezes
storyboard) inalteraveis

Desenhos que podem ser mais rascunhados, Desenhos limpos e refinados, frequentemente
desde que transmitam a histéria e acbes com com cenarios mais detalhados

clareza

Notas abaixo de cada painel descrevem
Movimentos de cAmera desenhados em painéis movimentos de camera e acbes dos
adicionais ou temporizados em um animatic personagens

Fonte: Compilado e adaptado de Beiman (2017, p. 24) ¢ Glebas (2009, p. 48)

Abaixo, na Figura 4, um exemplo de storyboard para longa-metragem. Observa-se

uma maior fluidez dos tragcos e pouca preocupagdo com a limpeza dos desenhos, produzidos

¥ WOLFWALKERS. Diregdo de Tomm Moore e Ross Stewart. Kilkenny: Cartoon Saloon, 2020. (103
min.), son., color.
? SOLOMON, Charles (comp.). The Art of Wolfwalkers. Nova lorque: Abrams, 2020. 223 p



ainda no desenvolvimento como forma de explorar e refinar a relagdo dos personagens Robyn

e Bill, cujos designs ainda nao estavam totalmente definidos (SOLOMON, 2020, p. 30).

Figura 4 — Storyboard inicial de Wolfwalkers (2020)

Fonte: Solomon (2020, p. 30)

Na Figura 5 observam-se os desenhos limpos de um storyboard para televisdo. E
evidente a preocupacdo do artista com as guias de perspectiva, essenciais para facilitar o

processo seguinte de layout e criagdo de cenarios.

Figura 5 — Fragmento de storyboard de Grav1ty Falls (2012- 2016)
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Fonte: Cotugno (2014)10

Independentemente do meio, a clareza visual ¢ essencial na criacdo de storyboards
eficientes (GLEBAS, 2009, p. 188). Contrastes e semelhancas, luzes e sombras,
enquadramentos, movimentos de camera e principios de composi¢do sdo algumas das
ferramentas citadas por Glebas (2009) e Beiman (2017) que guiam o artista de storyboard na
busca pela transmissdo clara e dramdtica da historia. Nos personagens, a clareza pode
aparecer como silhuetas bem marcadas e linhas de ag¢do estratégicas; nos cendrios, se estes
ndo forem o foco da composic¢do, ¢ importante que seus elementos contrastem suficientemente
com o personagem ou ponto focal da cena. Segundo Beiman (2017) e Winder e Dowlatabadi
(2020), a producao de thumbnails — pequenos desenhos rapidamente rascunhados que
frequentemente constituem o primeiro esboco de uma sequéncia (WINDER;

DOWLATABADI, 2020, p. 213) — pode auxiliar na testagem da eficiéncia de um storyboard

' COTUGNO, Sage. Sage Cotugno: gravity falls sample storyboards. Gravity Falls sample
storyboards. 2014. Disponivel em: http://www.seegoatrun.com/galleries/gravity-falls-board-samples/. Acesso
em: 20 out. 2024.



nessa busca por clareza. Na Figura 6, as silhuetas escurecidas dos personagens contrastadas

com o cenario claro destacam-se na composi¢ao, facilitando a leitura da cena.

Figura 6 — Silhuetas claras de personagens em storyboard

| Fnte: Geas (2009, p.6)
Visto a importincia de enquadramentos e cenarios nesse processo, atualmente
também ¢ possivel utilizar-se de ferramentas de modelagem 3D para criar, mesmo que de
maneira simplificada, os ambientes a serem utilizados. De acordo com Glebas (2009, p. 210),
o uso de modelos 3D facilita a exploracdo de perspectivas e angulos de camera. A série de
animacao adulta Blue Eye Samurai (2023) conta com o uso de cendrios 3D em grande parte
de seus storyboards, garantindo liberdade de movimentos de cadmera semelhantes a uma

produgdo live-action (Figura 7).

Figura 7 — Storyboards de Blue Eye Samurai (2023)

Fonte: Pantoja (2023)"

2.2 DESENVOLVIMENTO VISUAL E DESIGN

O desenvolvimento visual, definido por Winder e Dowlatabadi (2020, p. 103) como
uma etapa conceitual da pré-producio, consiste na “criacdo da aparéncia do filme” (GLEBAS,

2009, p. 48). Esse processo ¢, essencialmente, a etapa do desenvolvimento responséavel por

' Filmes, séries e outras midias audiovisuais envolvendo pessoas reais ou animais ao invés de
modelos ou imagens produzidas por computador.

2 PANTOJA, Toniko. Toniko Pantoja. 2023. Disponivel em: https://www.tonikopantoja.com/.
Acesso em: 27 out. 2024.



explorar e definir ndo apenas o design de elementos-chave da produgdo, mas também a
direcdo de arte — isto &, a proposta estética e estilistica — do filme, como exposto no website da
Disney Animation (2024):

Personagens, mundos e historias ganham vida nas maos da nossa equipe
de design de personagens e producdo durante o desenvolvimento visual. Aqui
exploramos e definimos a aparéncia do filme, usando a historia e o que aprendemos
na pesquisa [inicial] como nossas guias. Artistas de Desenvolvimento Visual
potencializam os temas da historia através da criacdo de personagens e mundos
usando um forte senso de apelo, cor, design e composi¢do. (DISNEY ANIMATION,
2024, tradu¢io do autor)'

Segundo Beiman (2017, p. 127, traducdo do autor), “o diretor de arte ou designer de
producdo define o periodo, ambientagdo, estilo visual de personagens e props, € a paleta de
cores do filme”. Os artistas por tras dessa definicao visual buscam as referéncias necessarias e
utilizam-se dos mais variados elementos e principios do design para criar um mundo ndo
apenas atraente, mas que seja visualmente coerente com a narrativa e temas abordados na

obra.

A ambientagdo ¢ um importante elemento de contacdo de historias.
Ambientagdo e props podem influenciar as a¢cdes de um personagem ou apoiar um
ponto da historia. O estilo de um filme € uma importante ferramenta de contagdo de
historias. Estilos de design ndo devem ser usados porque sdo populares ou porque
outro artista trabalhou daquela maneira. Sua paleta de cores, direcéo de arte e design
de personagens devem sempre apoiar a historia. (BEIMAN, 2017, p. 127, tradugao
do autor)

Hedgpeth e Missal (2004, p. 149) corroboram a necessidade de haver uma unidade
de tratamento estilistico para que haja integracdo dos personagens com o cendrio, € por isso a
pesquisa e experimentacdo dessa etapa ¢ tdo importante. Uma abordagem comum dessa
investigacao estilistica ¢ “dar a diversos artistas de desenvolvimento visual a tarefa de criar os
personagens e ambientes principais em variados estilos” (WINDER; DOWLATABADI, 2020,
p. 103, traducdo do autor) para que o diretor e produtor possam, a partir desses concepts,
dirigir a estética da obra.

Desta maneira, sempre com uma dire¢do de arte unificada em mente, alguns dos
produtos do desenvolvimento visual sdo o design de personagens — futuramente finalizado e
detalhado para facilitar a criacdo de model sheets (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p.
194) —, design de props, design de locais e ambientes, e, em linhas gerais, artes conceituais
(ou concept art) de todo elemento necessitado de uma representacao visual, a depender das

urgéncias do filme. Beiman (2017) adiciona que, devido ao destaque dos personagens —

" DISNEY ANIMATION. Filmmaking process: visual development. Visual Development. 2024.
Disponivel em: https://disneyanimation.com/process/visual-development/. Acesso em: 28 out. 2024,



agentes da histdria, cuja importancia fica atrds apenas do enredo em si —, na maioria das
produgoes sdo exploradas suas diversas possibilidades de expressdes faciais como forma de
auxiliar o restante da equipe durante as proximas etapas, destacando também a importancia da
clareza da silhueta em seus designs para que cada individuo seja identificavel e transmita uma
personalidade propria. Na Figura 8 sdo expostos fragmentos do processo de design de dois

personagens de Wolfwalkers (2020).

Figura 8 — Explorac;oes de personagens de Wolfwalkers (2020)

Fonte: Solomon (2020, p. 55-57 ¢ 82)

Na Figura 9, observam-se ambientes de Operacdo Big Hero (2014)'* que, por serem
relevantes ao filme em determinados momentos, foram retratados para posterior referéncia da
equipe. Pelo fato de muitos processos da pré-producdo — especialmente em curtas e
longas-metragens — ocorrerem simultaneamente, o artista de storyboard frequentemente ¢ o
primeiro a adentrar o mundo criado, contribuindo para a decupagem de elementos a serem
explorados pela equipe do desenvolvimento visual & medida em que a historia ¢ refinada
(GLEBAS, 2009, p. 48). Segundo Byrne (1999, p. 164), a definicdo de ambientes especificos

que precisam de uma exploragdo visual parte diretamente do storyboard.

Figura 9 — Concepts de amblentagoes de Operag'ao Bzg Hero (2014)

Fonte: Watanabe (2024)"

4 OPERACAO Big Hero. Direcio de Don Hall e Chris Williams. Los Angeles: Disney, 2014. (102
min.), son., color. Legendado.

'S WATANABE, Scott. Scott Watanabe. 2024. Disponivel em: https://www.scottwatanabeart.com/.
Acesso em: 28 out. 2024.



O mesmo ocorre com props € outros elementos menores, como pode ser observado

na Figura 10, do longa Luca (2021)'S.

Figura 10 — Concepts de elementos diversos de Luca (2021)

Fonte: Belofsky (2024)"

Para além disso, reafirmando-se novamente a interdependéncia entre processos, pelo
menos o0s primeiros conceitos de personagens e elementos importantes precisam estar prontos
para que o artista de storyboard ndo cometa erros de escala ou propor¢cdo — e dessa urgéncia

parte a criacdo do /ineup de personagens, definido da seguinte maneira por Beiman (2017):

Lineups de personagem sdo guias rapidas de escala criadas antes da
criagdo de beat boards e storyboards. Se vocé observar que a relagdo de tamanho
entre personagens estd oscilando ao longo dos storyboards, simplesmente revise o
modelo de escala ou os proprios storyboards, de forma a deixa-los consistentes.
(BEIMAN, 2017, p. 176, tradugdo do autor)

A construgdo do /ineup também beneficia-se fortemente de contrastes de proporgdes

e silhuetas entre os personagens (BANCROFT, 2006), como pode ser observado na Figura 11.

Figura 11 — Lineup de personagens principais de Wolfwalkers (2020)

Fonte: Solomon (2020, p. 49)

' LUCA. Diregdo de Enrico Casarosa. Los Angeles: Pixar, 2021. (95 min.), son., color.
7 BELOFSKY, Sabine. Sabine Belofsky. 2024. Disponivel em: https://sabinebelofsky.com/. Acesso
em: 28 out. 2024



3 FUNDAMENTOS DA PERCEPCAO E ORGANIZACAO VISUAL

Teorias da percep¢do e organizagdo visual (como da Gestalt'®) podem atuar como
ferramentas do artista na geracdo de coeréncia e significado. “Principios de design e
composi¢ao se aplicam a todos os niveis da construgdo de um filme, desde a composi¢ao de
paineis individuais até a estrutura geral do filme como um todo.” (GLEBAS, 2009, p. 188,
tradu¢do do autor). Glebas (2009, p. 28) também conclui que o processo de storyboard ¢
responsavel por dirigir a atengdo da audiéncia para os pontos importantes da historia. A
mesma responsabilidade repousa sobre o restante do desenvolvimento, partindo-se do

principio de que essa etapa como um todo ¢ um processo de traducao visual de significados.

3.1 LEIS DA GESTALT, PROPORCAO AUREA E VARIABILIDADE

Para guiar a atencdo da audiéncia ¢ possivel utilizar-se de composi¢ao, design,
perspectiva e camera. Das leis da Gestalt, alguns conceitos em particular destacam-se, como
mostra a sele¢do da Figura 12, amparada em Filho (2008) e Glebas (2009). Filho (2008)
também estabelece uma série de outras categorias da organizagdo visual da forma que
sintetizam conceitos como contraste, harmonia, distor¢ao, entre outros. Todavia, estas podem
ser interpretadas essencialmente como ramificagdes ou consequéncias da aplicacdo da Gestalt.
A ideia de contraste, por exemplo, pode ser atingida pela divergéncia entre dois agrupamentos

por semelhanga, e assim por diante.

'8 Gestalt, que significa “forma” ou “formato” em alemdo, é o termo que d4 nome a uma escola de
psicologia experimental alema que atuou principalmente no campo da teoria da forma e percepg¢ao visual. Seus
estudos sintetizam-se no que ¢ conhecido como Teoria da Gestalt, utilizada nos campos da arquitetura, design,
cinema, etc. (FILHO, 2008, p. 19; GLEBAS, 2009, p. 138)



Figura 12 — Selec¢do de leis da organizagdo visual da Gestalt

SELECAO DE LEIS DA GESTALT
DESCRIGRD

“Apenas uma figura torna-se proeminente de cada vez; percebemos figuras e o
Relagdo \4, | 3 fundo recua para longe da nossa atencao”” (GLEBAS, 2009, p. 130, tradugao do
Figura-Fundo VR QY autor) Ao lado, percebe-se a figura do personagem, em destaque, antes do fundo
E N | | acinzentado.

“Nosso processamento perceptivo tende a organizar coisas que estdo préximas ou
Agrupamento relacionadas de alguma forma em um mesmo grupo.” (GLEBAS, 2009, p. 131,
Proxli’rﬁ?dade traducio do autor) O agrupamento por semelhanca pode ocorrer por semelhanca
de cor, valor, formato, textura, direcdo, etc. No primeiro exemplo observa-se um
agrupamento por proximidade; no segundo exemplo observa-se um agrupamento
por semelhanca (valor e formato).

Agrupamento
por
Semelhanca

Mesmo com &reas do objeto omitidas, obtém-se a sensacio de fechamento visual
pela continuidade estruturada de elementos. Nos exemplos ao lado, apesar dos
contornos ndo estarem completos, enxergam-se duas formas bésicas: um circulo e
um quadrado. (FILHO, 2008, p. 21 e 32)

Fechamento

Nossa percepcao tende a buscar decodificar uma imagem em algo mais claro e l6gico,
como formas geométricas basicas, para facilitar sua compreensdo. Quanto maior a
pregnancia (destaque) da forma, mais clara é aimagem. No exemplo ao lado, a
imagem divide-se em 3 formas mais simples: dois quadrados e um circulo central.

Fig 17 Pregnincia (FILHO, 2008, p. 24 e 36)

Pregnancia

da Forma

Fonte: Compilado e Adaptado de Filho (2008) e Glebas (2009)

A consequéncia da organizagao visual de uma composi¢ao de forma coesa ¢ a
criacdo ou enfatizacdo de pontos focais — essenciais a compreensdo de uma cena (GLEBAS,
2009, p.164). Pontos focais sdo “a regido no plano da figura onde localiza-se a principal area
de interesse da cena ou onde uma agdo estd ocorrendo” (BYRNE, 1999, p. 70, tradugdo do
autor) — isto ¢, onde a atengdo da audiéncia deve estar depositada. Na composi¢do de uma
cena, ¢ comum utilizar-se da regra dos tercos para definir a posi¢do de pontos focais. A regra
dos tergos ¢ a simplificacdo extrema da aplicagdo da propor¢do aurea a uma imagem, porém

mais facil de implementar'®, como observa-se na Figura 13.

Figura 13 — Demonstragao de espiral durea e regra dos tergos
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Fonte: Adaptado de Byrne (1999, p. 71)

' PATTERSON, Rob. Golden Mean and the Rule of Thirds. 2022. Disponivel em:
https://learn.corel.com/tutorials/the-golden-mean-and-the-rule-of-thirds/. Acesso em: 01 nov. 2024.



Outras estratégias compositivas sdo, de maneira geral, consequéncia dos principios ja
estabelecidos. A criacdo de imagens atraentes baseia-se, afinal, na percepgao e interpretacao
do observador, fenomenos nos quais a Gestalt se embasa (FILHO, 2008). O uso de formas
simples, formatos de letras (C, S, L, T, X e Z), espirais e formatos de raios de sol como base
de uma figura, sugerido por Glebas (2009, p. 181), quebra a monotonia compositiva por dar
uma maior pregnancia de forma e, portanto, de clareza a imagem. Ao mesmo tempo, essa
pregnancia de forma so6 ¢ obtida a partir de contrastes — e, logo, do agrupamento e segregacao
de elementos (seja figura-fundo, seja dos elementos de um mesmo plano entre si). O resultado
¢ o realce dos pontos focais da imagem e, portanto, o direcionamento da atengdo do

espectador, como ocorre na Figura 14.

="
——

ARALL T -
B - Triangulo C - Formas diversas

Fonte: Glebas (2009, p. 181-182)

No design de personagens e de objetos, a combinagdo de formas geométricas, linhas
e curvas abstratas, quando feita corretamente, também gera interesse visual. (BLAIR, 1994;
BANCROFT, 2006). Destaca-se particularmente nesse processo a importincia da
variabilidade de propor¢des, formas, linhas e angulos (destacada na Figura 15), sempre
seguindo-se a base da figura: a linha de acdo. A dramatizacdo de um desenho beneficia-se
fortemente da enfatizacdo da linha de ag@o por meio da disposi¢do dos elementos visuais de
forma a seguir seu trajeto, como mostra o ultimo exemplo da Figura 15. A efetividade das
estratégias expostas revelam-se, essencialmente, também pela aplicacdo da Gestalt, seja pelo
fechamento da linha de agdo, pela pregnancia das formas bdsicas com seus simbolismos
particulares, ou pelo agrupamento (ou segregacdo) que influencia a geracdo de contraste e,

logo, de variabilidade.



Figura 15 — Variabilidade e linhas de a¢do no design de personagens
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Fonte: Bancroft (2006, p. 30 ¢ 36) e Blair (1994, p. 90)

3.2 SIMBOLISMO DA FORMA

As vastas aplicagdes das formas geométricas como ferramentas da organizacdo
visual as tornam ingredientes essenciais na arte da anima¢do (WINDER; DOWLATABADI,
2020, p. 110). Além de servir como importantes ferramentas compositivas, suas diversas
manifestagdes carregam consigo significados diversos e sdo muito utilizadas na composi¢ao

de personagens de acordo com suas personalidades (Figura 16).



Figura 16 — Simbolismo das formas geométricas basicas

SIMBOLISMO DAS FORMAS GEOMETRICAS BASICAS

m ADJETIVOS ASSOCIADOS EXEMPLOS

quadrado .
mau, sinistro, suspeito, volatil,

triéngulo dinadmico, inteligente

simpatico, atraente, bom, alegre,
amigavel, adoravel, amavel, ingénuo,
infantil, ndo-agressivo, sensual

solido, confidvel, balanceado,
equilibrado, forte, inflexivel, firme

Fonte: Adaptado de Bancroft (2006, p. 32-35) e Beiman (2017, p. 80-86)

33 SIMBOLISMO DA COR

O simbolismo das cores, por sua vez, tende a variar de cultura para cultura; mas sua
importincia na transmissao de significados permanece universal e ndo deve ser negligenciada,
especialmente no processo de desenvolvimento visual (BEIMAN, 2017). Bellantoni (2005)
escreve que cada cor afeta o ser humano unicamente, parcialmente devido a fendomenos
neuroldgicos. Cores, ademais, ndo sdao percebidas isoladamente: elas estdo atreladas a objetos
que trazem uma historia de construcdo de significados diversos, frequentemente produzidos
culturalmente (SILVEIRA, 2015, p. 121). Mesmo a menor variacdo de tons pode transmitir
sensacdes diferentes — o que torna a cor um elemento visual poderoso na comunicacio
subliminar do audiovisual (BELLANTONI, 2005, p. xxviii). Alguns simbolismos da cor estdo

sintetizados na Figura 17.



Figura 17 — Significados associados as principais cores

PSICOLOGIA DAS CORES

SIGNIFICADOS ASSOCIADOS

vida, amor, paixao, intensidade, energia, sensualidade, forca, poder; mas
vermelho também raiva, furia, édio, perigo

'| calor, entusiasmo, dogura, otimismo, alegria

luz, alegria, prosperidade, inspiracao, juventude, esperanca; doenca e loucura,
mentira e traicao, declinio, covardia

sorte e azar, natureza, salde, juventude, falta de experiéncia, vigor, liberdade;

m mas também inveja, estranheza, acido, veneno, doenca

paz, tranquilidade, estabilidade, lealdade, espiritualidade, intelecto; mas
também frieza, depressao, tristeza e impoténcia

roxo transformacao, misticismo, mistério, realeza, sabedoria, idade, luxo; mas
também morte, arrogancia, crueldade e luto
pureza, inocéncia, perfeicdo, paz, aristocracia, divindade, sabedoria, velhice,
bra nco ordem, equilibrio; mas também esterilidade, auséncia de cor, frieza e morte

Fonte: Compilado e adaptado de Beiman (2017, p. 136), Bellatoni (2005) e Silveira (2015, p. 123-124)

Em composi¢des de cenas e ambientes, cores sdo excelentes amplificadores de
emocdo e significado. No design de personagens, exercem papel fundamental na transmissao
subliminar da personalidade do personagem para a audiéncia; por isso, sdo feitas exploragoes
de possiveis figurinos e paletas de cores (BEIMAN, 2017, p. 131-132). O destaque da
individualidade de cada personagem e sua relacdo com outros membros do elenco também
podem ser representados pelo contraste, repeti¢do ou harmonia de cores (BANCROFT, 2006,

p. 152-153).

4 DESENVOLVIMENTO

A partir da interdependéncia estabelecida entre os processos de desenvolvimento, o
autor produziu um fluxograma que sintetiza como as etapas desse processo relacionam-se
entre si (Figura 18). Em suma, nenhum processo ¢ imutdvel em sua primeira versdo, como
demonstram as setas de ida e volta no esquema. O roteiro apresenta os parametros — isto €, as
limitagdes ou requerimentos — da animacao e, conforme os parametros sao desenvolvidos no
processo de storyboard e design, sdo refinados e passam a influenciar as etapas que ainda
carecem de sua aplica¢do definitiva. Eventualmente, ap6s ampla exploragdo e cumprimento
das necessidades ditadas pelos pardmetros, chega-se a uma dire¢do de arte final com produtos

visuais que sdo coerentes com a tematica da historia.



Figura 18 — Fluxograma de interdependéncia entre processos do desenvolvimento

objeto
STORYBOARD g
diregdo (acting, personagem DIRECAO =
planos, cortes..i) ARTE FINAL
TEMATICA,  Davdmstene N
GENERO DA OBRA, ' = p ambiente
ARQUETIPOSDE ~ __°uHienes (cenério)

PERSONAGEM

Fonte: adaptado pelo autor com base em Beiman (2017), Byrne (1999), Lioi (2002) e Winder ¢ Dowlatabadi
(2020).

Embora Lioi (2002) apresente os parametros de projeto como tudo aquilo que ird
influenciar a aparéncia dos personagens de uma animacao, a interdependéncia de processos
revelada pela pesquisa realizada demonstra que a mesma nocdo de parametros pode ser
aplicada a todo o desenvolvimento. As fontes mais comuns de parametros para um filme
animado, segundo Lioi (2002), s@o a sinopse da historia (incluindo género e publico-alvo), o
roteiro, o storyboard e a descri¢do de personagens. Cada um desses elementos providencia
parametros de natureza diferentes que, simultaneamente aplicados, vao determinar a aparéncia
da animacdo. Como forma de facilitar sua aplicagdo e analise, os parametros foram divididos
pelo autor da seguinte forma:

a) parametros praticos, que delimitam as necessidades objetivas e cruas dos
componentes do filme (agdes, movimentos, caracteristicas externas ou fisicas);

b) parametros subjetivos, que delimitam os significados subjetivos ou
subliminares dos componentes do filme (emog¢des, tematicas, caracteristicas internas);
c) parametros técnicos, que limitam tecnicamente a producao do filme.

Os parametros técnicos ndo serdo abordados em grande mérito nas analises que se
seguem porque dependem majoritariamente de tecnologias de producdo (etapa posterior a

pré-producdo) e de questdes orcamentarias, ambos fatores logisticos que ndo sio o foco deste



estudo. A Figura 19 exibe os pardmetros contemplados por cada uma dessas classificagdes no

tangente ao processo de desenvolvimento (storyboard e desenvolvimento visual).

Figura 19 — Parametros praticos, subjetivos e técnicos do desenvolvimento

“O QUE?” “COMO?”

Parametros Parametros Parametros

praticos

subjetivos técnicos

técnica utilizada

orcamento

géneroda obra

publico-alvo da obra

escala e proporgao de
personagens, props e
ambientes

tematicadaobra

emogdes e mensagens
subliminares

personalidade e tematicas

interagdes entre de personagens
personagens e props

preferéncia estética dos
diretores

descricao de
acontecimentos de uma
cena

Fonte: elaborado pelo autor com base em Lioi (2002).

Parametros praticos, essencialmente, sdo definidos como tudo aquilo que a audiéncia
vé no filme independentemente de interpretacdes. S3o caracteristicas externas, fatores
objetivos — como a descricdo de um movimento que o personagem precisa fazer ou a
descri¢do fisica de personagens e objetos. Em storyboard, por exemplo, se o roteiro estabelece
que o personagem precisa alcangar sua mochila e dela pegar uma lanterna, isso ¢ um
parametro pratico. No desenvolvimento visual, se a descri¢gdo do personagem o define como
sendo alto, robusto e de cabelos cor de mel, essas caracteristicas também sdo parametros
praticos que precisam ser incorporados.

Parametros subjetivos, por outro lado, sdo definidos como tudo que a audiéncia
presume ou interpreta a partir do que € apresentado no filme. Sdo caracteristicas internas,
fatores subconscientes que serdo presumidos pela interpretagdo da composi¢do visual do
filme. Bellantoni (2005) escreve que o contetido subliminar de uma cena, apresentado pela
manipulac¢do do visual, tem um importante papel na amplificacdo do drama, da emogdo e do
significado do filme. A animagdo, como técnica, tem a vantagem de poder criar todos os
materiais visuais necessarios do zero — garantindo-lhe ainda mais possibilidades de aplicagdo

de parametros subjetivos por meio da direcdo de arte. Em storyboard, por exemplo, se o



roteiro ou a tematica do filme definem que uma cena precisa transmitir medo e terror, tem-se
um parametro subjetivo. Em desenvolvimento visual, se a descricao do personagem o define
como timido, introvertido e inteligente, essas propriedades também sao parametros subjetivos.

Como forma de exemplificar a progressdao da coesdo estilo-tematica que ocorre no
desenvolvimento, o autor compo0s a Figura 20, que apresenta o processo de concepcao visual

do elemento “mao”.

Figura 20 — Esquema de aplicagdo de parametros

exemplo:
ELEMENTO A SER CONCEITUALIZADO “
CETEN o descricdo do elemento; ‘umamdo da cor
praticos interagdo com outros elementos nas cenas. rosa-salmdo’

representacio crua

~ tematica e publico-alvo;
Para_me_tros preferéncias artisticas do diretor; publico infantil;
subjetivos significados simbélicos. estilo cartoon

L representacio crua + direcionamento de simbolismos
Parametros limitacdes da técnica utilizada;
técnicos orcamento. orcamento reduzido

> REPRESENTAGAO FINAL o

Fonte: producdo do autor, adaptado das defini¢des de Lioi (2002)
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Seguindo-se a Figura 20, suponha-se que em uma animagdo hipotética um dos
elementos visuais apresentados ¢ uma simples mao. Em sintese, chega-se ao seu concept final
da seguinte maneira:

a) a descricao do elemento indica suas caracteristicas fisicas (“cor rosa-salmao”);

b) como o publico alvo (fornecido pela sinopse da animagao) € infantil, utiliza-se
um estilo “cartoon” (popular em animagdes infantis)* para representar a “mao
da cor rosa-salméio”;

c) a partir da “mao cor rosa-salmao estilo cartoon” subentende-se que o publico
da animacao ¢ infantil;

d) o orgamento é limitado, entdo resolve-se utilizar apenas quatro dedos®' no

design para posteriormente facilitar a animagao.

? Winder e Dowlatabadi (2020, p. 44-45)
2l O'CONNOR, Roisin. Why cartoon characters often only have three fingers. 2023. Disponivel

em:
https://www.independent.co.uk/arts-entertainment/films/news/animated-characters-three-fingers-cartoons-b2311
595.html#. Acesso em: 04 nov. 2024.



Devido a troca de informacgdes entre etapas do processo, que pode por si s6 gerar
novos requerimentos, a aplicacdo de pardmetros no desenvolvimento ¢ flexivel. Entretanto, a
concepgao visual do elemento “mao” exemplificado na Figura 20 esquematiza, mesmo que

simplificadamente, a linha de raciocinio aplicada pelo autor no desenvolvimento de Overtime.

4.1 DEFINICAO DOS PARAMETROS DE OVERTIME

Com base na pesquisa anterior e nas nogdes estabelecidas de parametros, o visual de
Overtime foi definido — mas n3o sem antes estipular as devidas necessidades do projeto.
Como delimitado previamente, a historia gira em torno de um grupo de funcionarios de um
museu que s3o levados a investigar os eventos misteriosos que circundam a institui¢do em que
trabalham. As agdes e acontecimentos da historia — baseados nessa sinopse e detalhados no
roteiro (apéndice A) —, assim como as descricdes dos personagens, serado 0s primeiros
parametros praticos de Overtime e irdo constituir a base dos “o qués” que o projeto precisa
retratar.

Em paralelo, o primeiro e mais importante parametro subjetivo da obra ¢ a sua
tematica, também trazida pela sinopse apresentada. A historia de Overtime tangencia
tematicas como mistério, investigacao e fantasia — e constitui o pardmetro subjetivo central do
projeto. Além disso, a coesdo estilo-tematica de uma animag¢do foi definida como um dos
principais resultados de uma direcdo de arte eficiente — e &, portanto, o objetivo do
desenvolvimento abordado. Desta forma, evidencia-se a necessidade da aparéncia de
Overtime ser coerente com as tematicas “mistério, investigagdo e fantasia” — parametros que
devem estar subconscientemente aparentes tanto no storyboard, quanto no desenvolvimento
visual.

O caminho visual explorado também ¢ influenciado pela preferéncia estética do autor
(outro parametro subjetivo), que apresenta proporgoes, distor¢oes, exageros e refinamentos
semelhantes as exploragdes visuais de animagdes pré-existentes — principalmente de longas
produzidos em CG. A Figura 21 apresenta o painel semantico (ou moodboard) inicial do
projeto, contendo inumeras referéncias estéticas (e algumas tematicas) semelhantes ao visual

idealizado pelo autor.



F1gura 21 — Painel semantico do desenvolv1rnento de Overtime
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Fonte: Colagem produzida pelo autor.

Esté estabelecida, desta maneira, a fundagdo do projeto. Todo processo que se segue
devera seguir as bases estéticas que contemplam as tematicas “mistério, investigacdo e
fantasia” na traducdo visual do roteiro e dos elementos que compdem o universo. Apesar
dessa delimitacao inicial se manter ao longo do projeto, o desenvolvimento inteiro ¢
fundamentalmente um processo de troca e de resolu¢do de problemas (LIOI, 2002), em que
cada etapa fornece parametros diferentes que vao sendo aplicados no todo. O resultado ¢ um
projeto desenvolvido a base da correlagdo entre processos, necessidades e solugdes

centralizadas em uma proposta narrativo-visual unica.

4.2 PARAMETROS APLICADOS AO STORYBOARD

No desenvolvimento, ainda mais de curtas e longas-metragens — cujo método mais se
encaixa na producdo de Overtime —, o storyboard atua como um registro visual e um
orientador dos parametros oriundos do roteiro (apé€ndice A) que deverdo ser levados em conta
nas cenas, frequentemente apontando novas necessidades para o desenvolvimento visual.
Afinal, “o artista de storyboard ird providenciar o diagrama a partir do qual o projeto inteiro
sera construido.” (BYRNE, 1999, p. 12, tradug¢do do autor) Ainda assim, como exposto por
Beiman (2017), o desenho do storyboard depende de parametros praticos como a escala de
personagens e objetos e a disposi¢do geral de elementos de um ambiente. Seus parametros

subjetivos costumam envolver a emoc¢do de cada cena — manipulada subliminarmente pelos



principios apresentados como fundamentagdo tedrica —, e seus parametros técnicos envolvem
principalmente limitagcdes de movimentos de cadmera e restrigdes de animagdo de personagens.

Antes de seguir-se a linha de acontecimentos trazidos pelo roteiro, na producao de
Overtime, o primeiro parametro pratico aplicado foi a descri¢ao dos personagens da historia -
que serviu para criar um pequeno rascunho de lineup (Figura 22), estabelecido por Beiman
(2017) e Winder e Dowlatabadi (2020) como requisito basico para o comeco da fase de
storyboard. Pela interpretacdo das caracteristicas descritas de cada um, o autor, mantendo em
mente atributos especificos (como estilo de roupa e forma de cabelo), estabeleceu relagdes
basicas de forma, escala e proporcdo entre os personagens de acordo com o significado
atrelado a essas representacdes. Na Figura 22 observa-se, por exemplo, o contraste de
propor¢des entre Juniper e Eva: o primeiro ¢ grande e envergonhado, enquanto a segunda ¢
pequena e energética. Este pequeno /ineup, embora incompleto e provisorio, serviu de base
para que o storyboard, com base no roteiro, fosse produzido respeitando-se as escalas
individuais aproximadas de cada design, como observa-se em alguns paineis mostrados na

Figura 22.

Figura 22 — Lineup inicial e relacdo de escala entre personagens no storyboard
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Fonte: criado pelo autor.

Uma guia semelhante foi criada para os ambientes apresentados no roteiro do piloto
desenvolvido. Byrne (1999) apresenta a importancia da criagdo de uma planta baixa dos locais
a serem exibidos, visto que sua representagdo facilita a visualizacdo dos elementos que
compdem uma cena ¢ auxiliam no posicionamento estratégico da camera para a geragao de
composi¢des visualmente interessantes. O autor definiu, assim, além do sitio arqueologico

apresentado como prélogo na sequéncia inicial do roteiro, cinco locais — todos dentro do



museu ficticio Fundagdo Fabula: o sagudo, a sala de pesquisa, a sala da administragdo, o
almoxarifado e a camara subterrdnea juntamente com os corredores. A Figura 23 mostra as
plantas baixas esbocadas destes locais, seguindo-se os parametros praticos trazidos pelo
roteiro (o0 que precisaria ser mostrado) e as ideias basicas que o autor tinha em mente para

cada ambiente (como seriam os ambientes que precisariam ser mostrados).

Figura 23 — Planta baixa de locais apresentados no roteiro
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Fonte: criado pelo autor.

Particularmente no processo de desenvolvimento de Overtime, foi dada a planta
baixa exibida na Figura 23 uma relevancia ainda maior, dado que o autor optou por fazer a
modelagem 3D dos locais para utiliza¢do nos storyboards, utilizando-se dos mapas mostrados
para criar os modelos. Essa abordagem facilitou a execug¢do de movimentos de camera e
ajustes de angulos e enquadramentos durante o refinamento do animatic (apéndice B),
essenciais ao cumprimento dos parametros ditados pelo roteiro.

Quanto aos props e objetos importantes, por tratar-se de um projeto em que a
producdo estava sujeita apenas as escolhas do autor, sem necessidade de aprovacdo de
terceiros, o storyboard por si s6 serviu como base dos designs posteriores, ndo sendo criada
uma guia prévia. Conforme o roteiro foi sendo registrado visualmente, o autor definiu em
linhas gerais como os objetos deveriam parecer, sendo futuramente explorados e refinados no
desenvolvimento visual — processo que, segundo Beiman (2017), ¢ comum no
desenvolvimento de curtas e longas-metragens. Tal abordagem reitera, logo, o papel de
destaque do storyboard na orientagdo e detalhamento dos parametros praticos oriundos do
roteiro.

Iniciando-se o processo de storyboard com a criagdo de thumbnails, ja foi possivel

observar a influéncia das propor¢des dos personagens na definicio de enquadramentos —



principalmente pela alta estilizacdo dos designs, cujas diferencas de tamanho entre si
representaram um desafio para o autor por si s0. As thumbnails permitem que “o diretor veja
como a ag¢ao flui, como as cenas configuram-se juntas e como a silhuetagem de personagens e
posicionamento de camera se parecem” (WINDER; DOWLATABADI, 2020, p. 213, tradugao
do autor), facilitando a sugestdo de novos caminhos visuais e narrativos. A Figura 24 mostra
algumas paginas consecutivas de thumbnails do projeto. Conforme os personagens foram
ganhando vida pela exploragdao das cenas e o consequente refinamento do roteiro, diversas
cenas foram modificadas ou representadas de maneira diferente ja nessa etapa. As
modificagdes foram feitas pelo autor aplicando-se rapidamente um post-it (na Figura 24, em

verde-fluorescente) com o novo painel sobre o antigo.

Figura 24 — Algumas paginas de thumbnails dos storyboards do projeto
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Fonte: criado pelo autor

As escolhas de enquadramento demonstradas nas thumbnails da Figura 24 mostram
os primeiros sinais da influéncia de parametros subjetivos na tradugdo visual da historia. O
storyboard, além de basear-se nas necessidades praticas previamente trazidas pelo roteiro
(acdes, movimentos, falas, possiveis elementos necessitados de representacdo) para fazer as
modificacdes necessarias na histéria e orientar as proximas etapas do desenvolvimento,
utiliza-se dos parametros subjetivos da animagado para manipular esse registro visual. Isto €, o
roteiro pode até definir uma sequéncia de acontecimentos, mas repousa sobre o storyboard a
importante funcdo de dramatiza-los por meio de diversas estratégias visuais (GLEBAS,
2009).

A Figura 25 traz um exemplo de cena descrita no roteiro de Overtime e seu
respectivo registro visual. Observa-se primeiramente que a “silhueta borrada de uma pessoa”
foi adaptada para a silhueta de uma tenebrosa mao espectral, definicdo pratica que o autor

julgou mais dramadtica sem afetar as repercussdes narrativas da aparicdo. Em seguida, para



potencializar o significado subjetivo da cena (desconforto e medo) foram utilizadas algumas
estratégias visuais baseadas na manipula¢do do angulo da cadmera, enquadramento, contrastes
e disposicdo de elementos, demonstradas pelas marcagdes na Figura 25. Observa-se como
alguns principios da organizagdo visual serviram como ferramentas na constru¢do de uma
composi¢ao que cumpre os parametros subjetivos da cena. Apesar das linhas paralelas criarem
uma composi¢do de relativo equilibrio, a cena transmite desconforto: a silhueta macabra da
mao espectral sutilmente comeca a invadir o espago dos personagens, mas ndo a ponto de se

revelar abertamente, fazendo a atmosfera misteriosa do momento tomar conta do espectador.

Figura 25 — Comparacao de cena no roteiro e no storyboard com decomposicao visual

Acompanhando o olhar de ALFIE, que cerra os olhos com
a mdo estendida para pegar a lanterna de EMMET, vemos
no final do sagudo uma silhueta borrada de uma pessoa.
A silhueta parece projetar uma sombra que sutilmente

cresce em direcdo a dupla. EMMET desajeitadamente pega

dois tercos “vazios”
ddo a sensacdo de
soliddo na imensiddo

ponto focal na
intersecgdo dos
tercos

trajeto do espectro restrito aos tercos do canto coloca a audiéncia na
mesma posicdo dos personagens, que ndo o véem imediatamente

Fonte: criado pelo autor.

A mesma abordagem de ferramentas compositivas pode ser observada ao longo do
storyboard inteiro e foi essencial no cumprimento das necessidades subjetivas de cada cena. A
Figura 26 exemplifica o uso dessas estratégias na definicdo do tom emocional de dois
momentos diferentes. O primeiro painel precisava demonstrar a aflicdo introspectiva do
espectro Esper ao tentar compreender e mensurar os perigos da sua situagdo. Ja o segundo
momento, que ocorre logo em seguida, precisava demonstrar equilibrio e normalidade para
que a interrupcao comica de Esper pelo desmoronamento repentino da cadmara tivesse maior
impacto. Em ambas as cenas os elementos compositivos foram manipulados de forma a gerar

desconforto na primeira cena e estabilidade na segunda.



Figura 26 — Manipulacdo de temas subjetivos em cenas do storyboard

pardmetro subjetivo (emogdo):

suspense, desorientacdo, tentativa de compreender o desconhecido

ferramentas visuais utilizadas:

quebra do equilibrio: cdmera levemente inclinada e perspectiva de
baixo para cima cria linhas ndo-paralelas, gerando um clima de
desconforto.

foco no personagem: o desfoque do primeira plano e a restricdo de
Esper a uma forma pregnante retangular, aliados a sua expressdo
pensativa, indica o momento de introspecgdo do personagem.

pardmetro subjetivo (emogdo):

comicidade e quebra do suspense; contraste com o caos seguinte

ferramentas visuais utilizadas:

equilibrio: linhas paralelas transmitem seguranca e geram um
contraste ainda maior com o momento seguinte (em que a cdmara
comega a desabar), garantindo maior comicidade a interrupcdo da
fala de Esper.

cada personagem em um terco: a disposicdo dos personagens
potencializa o equilibrio da cena e dd um aspecto de normalidade ao
momento, que é quebrado pela interrupcao de Esper e pela ansiedade

da cena de fuga que se segue.

Fonte: criado pelo autor

A manipulagdo de valores (claros e escuros), além de constituir importante
ferramenta de organizacdo visual, também serviu como marcador visual da progressao
tematica no storyboard. O piloto de Overtime comeca de maneira leve, mas uma atmosfera de
suspense progressivamente toma conta dos acontecimentos a partir do despertar de runas
misteriosas. Essa mudanca gradual de tom foi representada ndo s6 pela manipulagdo de cenas
individuais, mas também pela progressdo de valores claros a escuros ao longo do storyboard.
O uso de contrastes dramaticos entre valores nas cenas progrediu de maneira semelhante. A
Figura 27 demonstra o uso de claros para registrar uma tematica descontraida e de escuros
para uma tematica sobria e até sombria, exibindo também uma simplificagdo das sequéncias

utilizadas que evidencia essa progressao.

Figura 27 — Progressao tematica e progressao de valores no storyboard
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Fonte: criado pelo autor.



Para além da transmissdao de significados subliminares, o emprego de fundamentos
compositivos permitiu a manipulacdo das composicdes de forma geral — corroborando sua
importancia na direcdo da aten¢do do espectador, como exposto por Glebas (2009). A Figura
28 traz alguns exemplos de cenas em que o autor utilizou-se de principios da organizagdo
visual para criar composigoes claras e interessantes. Os dois primeiros exemplos demonstram
modificagdes feitas durante a orientagdo deste projeto, e sua exposi¢do ajuda a visualizar a

diferen¢a entre uma composic¢ao desorganizada e uma coerente.

Figura 28 — Uso de fundamentos da organizacao visual no storyboard

EX. 1 (AJUSTE): reforco da regra dos tercos e do contraste figura-fundo pelo deslocamento e desfoque do primeiro plano

EX.2 (AJUSTE): redugdo da monotonia da composicéo (dividida ao meio) pelo rebaixamento da linha do horizonte

EX. 3: alta pregndncia da forma pelo uso de EX. 4: varidncia de direcées de linhas oriundas da
contrastes permite a percepcdo da forma perspectiva e angulo de camera; separa¢do
geométrica ‘circulo” por fechamento figura-fundo entre planos reforca o ponto focal

Fonte: adaptado pelo autor ao longo das orienta¢des do trabalho

Os procedimentos adotados para todos os exemplos expostos foram utilizados no
storyboard como um todo, sempre de acordo com os parametros individuais de cada cena.
Evidentemente, devido a flexibilidade e interdependéncia das etapas do desenvolvimento,
adaptacdes foram sendo feitas conforme as urgéncias de cada sequéncia e dos seus
componentes visuais — particularmente na criacdo de composicdes eficientes. A tematica da

obra e seu enredo em linhas gerais, no entanto, mantiveram-se no produto final e foram até



potencializadas gragas a natureza adaptavel do processo, solidificando o fluxograma exposto
na Figura 18 e os pontos apresentados por Beiman (2017), Glebas (2009) e Winder e
Dowlatabadi (2020) sobre a criagdo de storyboards. Os resultados foram compilados,

temporizados e sonorizados na forma de animatic (apéndice B).

43 PARAMETROS APLICADOS AO DESENVOLVIMENTO VISUAL

O desenvolvimento visual, como etapa de criacdo de elementos e composi¢des
visuais atraentes, estilizadas e carregadas de significados subliminares, ampara-se fortemente
nos parametros subjetivos do projeto. Afinal, diferentemente do storyboard, o
desenvolvimento visual ndo ¢ a traducdo de imagens sequenciais de um roteiro; nesse
processo sdo criados elementos que precisam mover a histdria sob designs geralmente
constantes. Muitos parametros praticos que auxiliam na criagdo do storyboard partem dessa
etapa — como o formato de um objeto, o tamanho de um personagem, a disposi¢cdo dos
elementos de um ambiente e as regras visuais particulares do universo sendo desenvolvido.
Em Overtime, o desenvolvimento visual empenhou-se em utilizar-se da tematica da obra e das
estéticas associadas a ela para criar concepts que auxiliassem a busca por uma direcao de arte

coerente, aplicavel em cada elemento.

4.3.1 Design de personagens

Retomando o exposto em topicos anteriores, a criacdo de personagens — isto €, dos
atores da historia — integra o desenvolvimento para animagdo de forma decisiva. Como
agentes e pacientes da narrativa, sua representagao visual estd intrinsecamente ligada ao
restante das etapas desse processo: sinopse, historia, storyboard e outras defini¢cdes do proprio
desenvolvimento visual inevitavelmente afetam sua aparéncia e podem ser afetados por ela
(BEIMAN, 2017; LIOI, 2002; MURRAY. 2010). Tal interdependéncia, de maneira
semelhante ao ocorrido nos outros processos de desenvolvimento, evidencia a existéncia de
uma pletora de parametros ou requerimentos que devem ser levados em consideragdo — e,
novamente, a aplicacdo de tais necessidades facilita o afunilamento da infinita liberdade

estética trazida pela técnica de animagao.



4.3.1.1 Estrutura, forma e silhueta

O desenvolvimento visual de Overtime preocupou-se em explorar e definir um total
de oito personagens, dentre os quais Juniper, Eva e Esper formam o trio principal da historia.
Apesar de o processo de constru¢do por meio de parametros e fundamentos da percepgdo
visual aplicar-se a todos os personagens, o design de Juniper, o protagonista, sera usado como
demonstracdo, dada sua centralidade e abundancia de material. A Figura 29 apresenta os
principais parametros praticos e subjetivos que afetaram o design do personagem, assim como
a origem dessas necessidades. Sua representacdo final e sua respectiva decomposicdo em

formas geométricas estdo expostas a direita.

Figura 29 — Parametros praticos e subjetivos na constru¢do do design de Juniper

PERSONAGEM Juniper m 24 anos OCUPACAO Pesquisador

Parametros prdticos Parametros subjetivos

Ocupacdo: Pesquisador
Introvertido;
Envergonhado, Ansioso;
Falta de auto-confianca;
Amigdvel, Leal, Bondoso;
Curioso e Inteligente;
Motivado e pragmdtico
quanto aos seus
interesses;

. Pode ser inflexivel.

Cabelos lisos cor-de-mel;
Usa crachd;

Usa relégio;

Usa alguma variacéo de
camisa/camiseta social,
polo ou com gola;

. Grande.

e  Protagonista da
historia;
e  FEstilizagdo visual.

. Pochete com lanterna e
outros utensilios.

Fonte: criado pelo autor.

Como observado na Figura 29, a descri¢do do personagem fornece a maior parte dos
parametros aplicados, sejam eles praticos ou subjetivos. No caso de Juniper, como
mencionado junto ao /ineup inicial (Figura 22), a forte dependéncia da descri¢do partiu do
fato do autor ja ter em mente alguns atributos da aparéncia dos personagens — sejam eles
associados ou ndo a parametros subjetivos —, o que orientou a escolha de determinadas
formas, cores e acessorios a partir de entdo. Nesse sentido, alguns dos parametros praticos
expostos orientaram o design de forma subjetiva: a presenca do crachd associa-se a posi¢ao de
pesquisador do personagem; o relégio como acessério provém da tematica de Overtime,

ligada a nogdo de tempo e passado; e o uso de uma varia¢ao de camisa social parte do carater



formal dessa peca, associada a figuras académicas e de grande inteligéncia. A existéncia desta
direcdo prévia facilitou o encontro de um resultado satisfatorio para o design dos personagens
— que, de maneira geral, exigiram uma quantidade menor de esbogos exploratorios se
comparado a uma producdo que visa utilizar-se do proprio desenvolvimento visual para criar
personagens a partir do zero.

Apesar da abundancia de pardmetros oriundos da descricio do personagem,
observa-se também a influéncia de caracteristicas provenientes de outras fontes — em geral, da
histéria e do storyboard. Do ponto de vista pratico, o design de Juniper possui uma pochete
lateral de onde o personagem tira uma lanterna, necessidade ditada pelo roteiro em mais de
uma ocasido e influenciada pela relacdo de propor¢des do personagem. Do ponto de vista
subjetivo, a sua estilizagdo ¢ ditada tanto pela predominancia de estéticas semelhantes em
obras destinadas ao publico infantojuvenil, quanto pela coesdo com a teméatica da obra e pelas
preferéncias do autor. Da mesma maneira, as agdes de Juniper na histéria estdo associadas a
sua personalidade e forma de pensar e sdo realgadas, portanto, pela sua representagdo. Tais
fatores reforcam a importancia da interagdo paralela entre o design de um personagem e sua

funcao na historia — seja ela pratica ou subjetiva —, como exposto por Beiman (2017):

Forma segue fungdo em animagdo. A histéria e suas agdes irdo
influenciar o design do seu personagem. Por exemplo, se o Personagem A precisa
abragar o Personagem B, é de suma importancia que os bragos do Personagem A
sejam longos o suficiente para caber em torno do corpo do Personagem B. (Beiman,
2017, p. 70, tradugdo do autor)

Evidentemente, no design de personagens, nem toda caracteristica estd associada a
um arquétipo ou simbolismo especifico; essa variabilidade €, afinal, o que garante diversidade
entre individuos de um mesmo grupo. Entretanto, ¢ necessario justificar a presenca desses
atributos pela manipulagdo do design, de forma que seu resultado mantenha as principais
subjetividades do personagem (LIOI, 2002). Na concepgao de Juniper, por exemplo, o autor
havia previamente estabelecido que o personagem deveria ser gordo e que seus cabelos
deveriam ser lisos e cor-de-mel, conforme exposto na Figura 29. Essas particularidades,
embora inicialmente desassociadas do simbolismo do personagem, foram manipuladas e, a
partir de sua interagdo com outros elementos do design, atuaram de forma a evidenciar seus
parametros subjetivos.

Para isso, utilizou-se da constru¢do de Juniper pela combinacdo de formas
geométricas — o que permitiu que seu design abarcasse o simbolismo das geometrias usadas

de maneira seletiva, manipulando-as pela variagdao de escalas, propor¢des e combinagdes tal



como descrito por Bancroft (2006) e Beiman (2017). Na Figura 29, na decomposicio
estrutural de Juniper, observa-se a prevaléncia de quadrados e circulos. Enquanto as formas
retangulares tipicamente simbolizam solidez, estabilidade e confiabilidade, sua associagdo
com formatos circulares garante a suaviza¢do desses tragos, remetendo a prevaléncia do
carater simpatico, leal e bondoso do personagem.

Simultaneamente, a varia¢ao de proporgdes entre as formas utilizadas gera interesse
visual (BANCROFT, 2006; BLAIR, 1994) e reforca os atributos descritos; a diferenca de
tamanho entre o tronco e as extremidades de Juniper, por exemplo, realga sua introversdao ao
criar uma silhueta composta de um grande bloco central, como se houvesse retracdo do
personagem. Essa mesma variabilidade de tamanhos, semelhantemente, transmite leve
instabilidade, demonstrando o carater ansioso e consequentemente desajeitado do protagonista
apesar da compostura académica trazida pela sua constru¢do retangular.

Nesse sentido, a inclusdo dos atributos previamente descritos sobre o cabelo e o peso
do personagem potencializou os simbolismos atrelados a ele: o uso de uma forma retangular
na representacdo do seu cabelo refor¢ou sua inflexibilidade, enquanto a ilustragdo da sua
estrutura corporal pesada, alcancada pela aplicagao de quadrados e circulos em diferentes
tamanhos, semelhantemente destacou seu carater hesitante e desajeitado, porém bondoso. A
atuacdo da variagdo de propor¢des na indicacdo de subjetividade ¢ especialmente evidente
quando sdo comparadas construcdes e silhuetas de personagens diferentes, como observa-se

na Figura 30.

Figura 30 — Lineup, construcao e silhuetas de Esper, Juniper e Eva

JUNIPER

Fonte: criado pelo autor.



A Figura 30 demonstra que cada personagem — embora regidos por uma mesma
estilizagdo e direcdo de arte —, a depender dos seus parametros praticos e subjetivos
individuais, ¢ representado com formas geométricas e estruturas diferentes, resultando em
uma silhueta tnica. Constituindo a personalidade o principal parametro subjetivo na defini¢cao
destas estruturas, observa-se sua representacdo em cada um dos trés personagens conforme
segue-se:

a) no design de Esper, pela sua estrutura circular e triangular e pela sua silhueta
fluida, que demonstram ndo s6 espontaneidade e simpatia, mas também
energia e misticismo;

b) no design de Juniper, pela sua estrutura retangular, arredondada e
desproporcional e pela sua silhueta grande e solida, que demonstram equilibrio
e bondade, mas também seu carater contraido e desastrado;

c) e no design de Eva, pela sua estrutura circular, triangular e variada e pela sua
silhueta pequena e heterogénea, que demonstram simpatia, energia,
espontaneidade, descontracao e leveza.

Em suma, os designs desenvolvidos utilizaram-se de linhas, formas e combinagdes
diversas para representar ndo apenas as propriedades fisicas dos personagens, mas também
suas caracteristicas internas e subliminares. A figura resultante também sofreu influéncia do
estilo visual desenvolvido e das preferéncias do autor. Para chegar aos resultados
apresentados, a representagdo dos personagens passou por diversos testes e exploragdes, a
partir dos quais foi possivel escolher o design que melhor manipulasse seus componentes
visuais na busca pelos parametros propostos. Na Figura 31 estdo expostos alguns dos

rascunhos exploratorios de diversos personagens.

Figura 31 — Exploragdes de designs de personagens

Fonte: criagdo do autor.



Nos rascunhos da Figura 31, percebe-se como cada testagem aborda os parametros
definidos de maneira diferente — tomando liberdade na disposi¢ado e escala de formas, no fluxo
de linhas e até na escolha de vestimentas. Tal processo, como ¢ habitual durante o
desenvolvimento visual (WINDER; DOWLATABADI, 2020), contribuiu para o refinamento

das representagdes que, eventualmente, foram consolidadas em um design final.
4.3.1.2 Cor

De forma semelhante, a manipulacdo da cor e de suas relacdes atuou como
importante ferramenta compositiva — especialmente por permitir, através de seus simbolismos,
que determinadas subjetividades dos personagens fossem real¢adas. Por meio da exploragao
de vestimentas e de cores ap0s a defini¢do da estrutura geral dos personagens, foi possivel que
o autor rapidamente visualizasse as possibilidades de representacio imaginadas e,
eventualmente, ap0ds ajustes, chegasse a um resultado final que correspondesse aos parametros

subjetivos propostos (Figura 32).

Figura 32 — Exploragdo e ajuste de vestimentas e cores para personagens
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Fonte: criado pelo autor.

No caso de Juniper, a predominancia de tons verde-dgua na sua vestimenta partiu de
simbolismos associados a cor verde — vigor, juventude e falta de experiéncia, indicando a
idade e o potencial de evolugdo do protagonista — e a cor azul — intelecto, lealdade e paz,
indicando a sua introversao e a inteligéncia. O parametro inicial pré-estabelecido de “cabelos
lisos cor-de-mel” atuou também como guia para a escolha das cores seguintes, optando-se por
uma pochete e uma calca em variagdes de bege, cujos tons quentes auxiliaram na transmissao
da bondade e entusiasmo do personagem, estabelecendo também uma conexdo com a paleta

de Eva. Foram também adicionados bottons ao seu crachd para criar uma maior variabilidade



de cores e realcar sua relagdo com Esper (botton violeta-escuro) e Eva (bottons rosa e
amarelo).

Para as cores de Eva, buscou-se realgar sua alegria, energia e otimismo através do
uso de cores quentes — particularmente tons de laranja e amarelo, com atributos em rosa (claro
e escuro) para destacar sua intensidade e feminilidade. A abundancia de cores nos seus
acessorios (brincos, tiara e 6culos) e em sua camiseta de gola alta listrada buscaram realgar
seu carater artistico e eclético. Em comparacdo com Juniper, entretanto, criou-se uma
disparidade de detalhes entre os personagens, como observa-se a partir das setas na Figura 32:
na primeira representacdo, o design de Eva imediatamente se destaca e o protagonista parece
nao compor o mesmo universo visual. De forma a respeitar o protagonismo de Juniper mas
ainda mantendo sua personalidade retraida, assim, o autor optou por adicionar uma textura a
sua camisa, alinhando os dois sujeitos & mesma direcdo de arte ¢ mantendo a coesdo do
projeto.

Ainda utilizando-se da cor como ferramenta de transmissao de significados, o autor
foi capaz de fortalecer a traducao visual dos vinculos entre personagens, como demonstra a
Figura 33. A manipulacdo das cores de cada design individual em conjunto com a necessidade
de representar determinadas relagdes (pardmetro subjetivo) possibilitou a formacdo de
nucleos, delimitados por harmonias cromaticas especificas. Essencialmente, do ponto de vista
da percepcao visual, essa delimitagdo € consequéncia da criacdo de agrupamentos por

semelhancga de cores harmonicas (ou o contrario), principio descrito pela Gestalt.

Figura 33 — Relagdes cromaticas entre personagens

Sr. Bane [ Esper Juniper Eva J[ Emmet Alfie ] Gloria Jan I
e nticleo 1: triade nticleo 2: andlogas nticleo 3: complementares

DWW I

Fonte: criagdo do autor.




De maneira geral, foram estabelecidos quatro nucleos, formados conforme segue-se:

a)

b)

c)

d)

por monocromia, entre St. Bane e Esper, nos quais foram utilizados os mesmos
tons de violeta para estreitar sua correlagdo e sua ligagdo com os mistérios da
narrativa;

por triade, entre Esper (violeta), Juniper (verde-dgua) e Eva
(amarelo-alaranjado), simbolizando sua posi¢do de trio central,

por cores analogas, entre Emmet (azul) e Alfie (violeta), estreitando sua
proximidade e alertando para o seu desaparecimento conjunto;

por cores complementares, entre Gléria (vermelho) e Jan (verde), simbolizando

sua proximidade e rivalidade amistosa.

Os destaques em violeta (cor utilizada para simbolizar misticismo) nos personagens

mais afetados pelos temas fantasticos e misteriosos da narrativa — Sr. Bane, Esper, Alfie e
Emmet — buscaram também reforgar a tematica subjetiva de Overtime. Durante o processo,
evidentemente, apesar dos ntcleos estabelecidos, manteve-se em mente a coesdo cromatica

geral entre todos os personagens, de forma a ndo desviar-se da dire¢cdo de arte definida.

4.3.1.3 Expressoes, poses e interagoes

Para a consolidacdo dos designs finais, eventualmente foram realizadas exploracdes

de expressdes e poses de personagens, com foco em Esper, Juniper e Eva. Através desses
estudos, foi possivel observar a funcionalidade das representagdes criadas utilizando como

guia parametros praticos trazidos pelo storyboard (Figura 34).

Figura 34 — Exploracdo de expressoes de Juniper e Eva

Fonte: criado pelo autor



Percebe-se que os recortes do storyboard ndo correspondem precisamente as
ilustragdes posteriores, servindo apenas como guia do escopo de emocdes representadas.
Sabendo da necessidade de determinadas expressdes, o autor buscou unir estes parametros
com a urgéncia do desenvolvimento visual de explorar a atuacdo dos personagens,
manipulando os registros do storyboard de formas coerentes com suas personalidades e em
angulos diversos de forma a enriquecer a biblioteca de referéncias dos designs criados. O
mesmo ocorreu com a exploragdo de poses e de interacdes entre personagens, como exibido

na Figura 35.

Figura 35 — Exploragao de poses e interagdes de Esper, Juniper e Eva

Fonte: criado pelo autor.

Particularmente, observa-se que o design de Esper, por ser composto somente por
silhuetas, ampara-se fortemente na definicdo de linhas de agdo visualmente interessantes. Tal
especificidade pratica de sua representacdo reforca a urgéncia de esbogcos exploratorios como
os da Figura 35 para que a funcionalidade de seus movimentos e expressoes seja definida. As
interacdes representadas, ademais, buscaram ilustrar a relacdo entre o trio central de

personagens — cujo vinculo € central ao desenvolvimento da historia.

4.3.1.4 Lineup e coesdo geral



Figura 36 — Lineup de personagens com silhuetas e simplifica¢do de cores

onfsit}

Esper Juniper Eva Emmet Alfie Gloria Jan Sr. Bane

Fonte: criado pelo autor.

Eventualmente, apds a investigagdo e criagdo individual de cada personagem
seguindo-se 0s processos expostos nos topicos anteriores, seguidas da comparagdo e
nivelamento de suas proporcdes, chegou-se a um [lineup final, exibido na Figura 36.
Percebe-se a forte demarcacdo das silhuetas criadas, que destacam as propriedades individuais
de cada personagem e os tornam imediatamente identificaveis. Semelhantemente, as paletas
de cor simplificadas em blocos (técnica utilizada em producdes da Disney para verificar a
efetividade das cores de um design)®’, contrastando entre si mas ainda mantendo certa
unidade, complementam as representacdes definidas por serem facilmente reconheciveis e
associdveis aos seus respectivos designs.

O elenco de personagens estabelecido, desta maneira, além de manter coeréncia com
todos os parametros individuais delimitados, ainda fornece representacdes estilizadas e
carregadas de subjetividades pertinentes a narrativa e as tematicas de Overtime, constituindo

uma traducdo sélida dos agentes e pacientes da historia.

4.3.2  Props e objetos inanimados

Conforme descrito nos topicos anteriores, o storyboard produzido atuou como um

guia na decupagem de pardmetros praticos para o desenvolvimento visual. As primeiras

22 JONES, Juan Pablo Reyes Lancaster. The Art of Encanto. Sio Francisco: Chronicle Books, 2022.



representacdes dos props e outros elementos inanimados, trazidos pela necessidade do registro
visual do roteiro, foram apresentadas no storyboard; seus parametros praticos, dessa maneira,
partem quase que completamente desse processo. Outros parametros praticos do objeto (como
cor e detalhes especificos) partiram da sua propria descri¢do, uma vez que o storyboard esta
preocupado em registrar apenas representagdes simplificadas que transmitam uma narrativa
coerente. A Figura 37 compila os principais objetos cuja lapidagdo foi julgada necessaria no
desenvolvimento visual — seja pela sua centralidade na narrativa, seja pela sua grande
possibilidade de exploracdo estética —, mostrando seu registro no storyboard e sua versdao

final.

Figura 37 — Principais objetos explorados no desenvolvimento visual

poco estdtua com octaedro s pilar

mesa de Juniper com itens de estudo

poste de luz

Fonte: criagdo do autor.

Com os parametros praticos determinados pelo storyboard e pela descricdo basica
dos objetos em maos, iniciou-se o processo de explora-los no desenvolvimento visual,
manipulando sua aparéncia de acordo com os parametros subjetivos do projeto. Sob
influéncia das preferéncias do autor e da tematica de Overtime, utilizou-se de um estilo visual
determinado e da organizacdo visual hierarquica dos objetos para realgar determinados

simbolos e significados na sua construcao. E essencial ressaltar que boa parte dos pardmetros



subjetivos dos elementos abordados foram cumpridos ja pelo seu registro visual no
storyboard; sua exploragdo e refinamento no desenvolvimento visual atuaram principalmente
de forma a aplicar uma dire¢do de arte que fosse coerente com o restante da obra e que
satisfizesse a estética idealizada pelo autor.

A Figura 38 demonstra parte do processo de desenvolvimento visual do elemento
“estatua”, central na cdmara subterranea que os protagonistas encontram. Entre seus
parametros subjetivos estavam as temadticas de santidade, arcanismo e antiguidade,
marcadores que ajudaram a definir a aparéncia magica e milenar do ambiente. Durante o
processo, algumas das referéncias mais utilizadas foram estatuas caracteristicas do periodo

arcaico da Grécia Antiga®, fator narrativo importante.

Figura 38 — Desenvolvimento visual do elemento “estatua”
algumas referéncias:

exploracoes )
iniciais !

versdo final
extrapolagdo do

base (estdtua ) . ; anciad e , i
P te) falta de clareza das runas e linhas; sutileza das mais pregnancia da forma e clareza; octaedro em pardmetro prdtico
sem desgas marcacées quebra a direcdo proposta destaque (forma pregnante quadrada em meio a (muito desgaste)
curvas)

Fonte: adaptado pelo autor ao longo das orientagdes do trabalho.

Observa-se que, nas exploragdes iniciais da Figura 38, optou-se por fim pela
representacdo mais simples entre as seis, semelhante a guia inicial do storyboard exposta na
Figura 37. Como realgado em tdpico anterior, muitos dos pardmetros praticos da estatua ja
atuaram como registros dos pardmetros subjetivos — afinal, na hora de descrever o objeto, o
autor ja tinha ideias pré-concebidas pela narrativa sobre eles. A representacio de antiguidade

foi saciada pela presenga de rachaduras e pela simplicidade arcaica da figura (como nas

2 ARTE REF. O Periodo Arcaico grego e suas diversas producdes artisticas. 2024. Disponivel em:
https://arteref.com/movimentos/arte-grega-periodo-arcaico/. Acesso em: 15 nov. 2024,



referéncias); a de santidade foi demonstrada pela sua pose e aparente simulacao de vestimenta
religiosa; e a de arcanismo, por fim, foi cumprida pela simples presenca de runas magicas.
Associados as preferéncias do autor, todos esses fatores justificaram a escolha da ultima
exploracdo inicial deste elemento.

Paralelamente, utilizou-se dos fundamentos da organizacdo visual previamente
estabelecidos para manipular o design do objeto e modificad-lo durante a orientagdo do
trabalho. Observa-se, desde a base conservada da estatua na Figura 38, a presenca de um
objeto em particular sobre as suas “maos”: o “octaedro”. Esta pega possui papel central no
enredo, e portanto buscou-se manipular a figura para que lhe fosse garantido maior destaque.
Nesse sentido, o principio da pregnancia da forma da Gestalt possibilitou o realce de sua
importancia, visto que o formato retangular do octaedro distingue-se da estrutura arredondada
da estdtua e, portanto, torna-se uma forma pregnante imediatamente identificavel. Apds
orientacdo, observou-se, entretanto, que os contrastes da primeira versdo criada ndo eram
suficientes e que a sutileza das runas e rachaduras ndo coincidiam com a dire¢do de arte
estilizada escolhida. Esses fatores foram, assim, retrabalhados visando a intensificagao do
contraste entre clementos, reforcando a marcag¢ao das falhas da estatua e o brilho das suas
runas — como mostra a versao final exibida na figura.

Para além disso, a Figura 38 traz um exemplo da extrapolacdo de um pardmetro
pratico — a presenca de destrogos e desgastes, representada de forma demasiada no exemplo a
direita da figura. Devido a interdependéncia entre a representacdo e o significado, o exagero
configura-se também como uma extrapolacdo do parametro subjetivo de antiguidade,
passando a transmitir destruicdo demasiada da estatua ao ponto de quebrar sua silhueta
curvada e simplificada associada as referéncias.

No tangente a estilizagao dos objetos, baseando-se na tematica do projeto, no painel
semantico (Figura 21) e nas preferéncias do autor, a principal ferramenta utilizada foi o
contraste visual, ocasionando distor¢des propositais. Na Figura 39, observa-se como esses
mecanismos visuais, aplicados aos elementos “pilar” e “poste de luz”, ajudam no realce da
personalidade e do significado dos objetos, fortalecendo também a unidade da direcao de arte
devido a presenca de exageros similares nos personagens. Subliminarmente, a instabilidade
dos props — transmitida pela deformagdo de seus componentes visuais (em especial pela
quebra de angulos retos) — associa-se a uma distor¢do da realidade que remonta a tematica

fantastica e misteriosa da obra, reforcando a coesao estilo-tematica do projeto.



Figura 39 — Estilizagdo como demonstragdo da tematica da obra nos objetos inanimados

A) pilar
B) poste de luz

1 distorcdo
distor¢do —
—

Fonte: criado pelo autor.

Em geral, apesar do autor trazer a analise de apenas alguns dos objetos produzidos,
observou-se relativa simplicidade no desenvolvimento visual de todos eles se comparado ao
dos personagens — que, por serem os elementos centrais da histéoria (GLEBAS, 2009),
evidentemente estariam sob influéncia de mais parametros praticos, subjetivos e técnicos.
Apesar disso, o desenvolvimento de props, ja com muito de sua aparéncia estabelecida no
storyboard, contou com significativo refinamento de seus registros iniciais, reforcando a

importancia desta etapa.
4.3.3  Concepts da historia

Beiman (2017) aponta que, para além do design de elementos visuais, o
desenvolvimento também ¢ responsavel por criar esbogos da atmosfera da animagdo de
maneira a explorar a ambientacdo, o contexto € a emocao da historia. No presente projeto,
esta empreitada, realizada como ultima etapa, amparou-se fortemente nos materiais
desenvolvidos ao longo do restante do processo para que os concepts criados pudessem mais
fielmente sintetizar a atmosfera de determinados momentos da historia.

Para a escolha das cenas a serem representadas, o autor registrou algumas thumbnails
(expostas na Figura 40) de momentos que, seja seguindo o storyboard do episddio piloto, seja
imaginando cendrios futuros da historia, pudessem resumir a temdatica de Overtime. J4 nesses

registros simplificados, ¢ possivel observar a exploracdo de cores, enquadramentos e angulos



de camera diferentes para reforcar a dramaticidade dos momentos representados. O processo,
essencialmente, uniu determinados parametros praticos trazidos pelo material produzido até
entdo (acontecimentos da historia, designs de personagens, designs de props, disposicao de
ambientes) aos pardmetros subjetivos da histdria, em especial as emogdes associadas a cada

momento que, em Ultima analise, serviram para reforgar a atmosfera de mistério da obra.

Figura 40 — Thumbnails de concepts da historia

Juniper e Eva exploram o subterrdneo

Alfie e Emmet caminham pelo sagudo Sr. Bane manipula Gléria

Fonte: criado pelo autor.

Para refinamento, foram escolhidas as thumbnails A, D e E, que o autor julgou mais
pertinentes a sintetizacdo do tema da historia. A partir desse esbogo inicial, as artes foram
refinadas mantendo-se em mente diversos principios da organizacdo visual. Relacao
figura-fundo, contrastes e varidncias (de linhas, cores e valores), pregnancia das formas,
enquadramentos e angulos de camera — todas estas e outras ferramentas foram utilizadas na
finalizagdo das composi¢des, como pode ser observado na Figura 41. A coluna de

decomposic¢ao visual sintetiza alguns dos mecanismos visuais utilizados.



Figura 41 — Processo de finalizagdo das thumbnails escolhidas

thumbnails finalizagdo decomposicdo visual

Fonte: criado e adaptado pelo autor ao longo das orientagdes do trabalho.

Para fins de demonstragdo dos principios da organizagdo visual no processo de
construcdo das imagens, a decomposicao do concept A foi selecionada, exibida na Figura 42.
A cena construida retrata a investigacao das camaras subterraneas da Fundacao Fabula pelos
protagonistas, visando a exploracao visual desses ambientes (um dos quais € retratado no

storyboard do episddio piloto) e a definicdo de uma atmosfera intrigante.

Figura 42 — Principios da organizagado visual na construcao do concept A

criacdo de linhas imagindrias que fechamento das runas cria uma forma pregnante
apontam em diregdo ao ponto focal (circulo) que reforga a atengdo para o ponto focal

ponto focal localizado em um
dos tergos verticais

atributos da cdmera
intensificam a dramaticidade,
reforcando a criagdo de
varidncia de dngulos e
expondo a dimensdo do
ambiente

contraste entre valores claros/escuros direciona o olhar ao ponto focal

Fonte: criado e adaptado pelo autor ao longo das orientagdes do trabalho.

Pelas marcagdes na Figura 42, observa-se a descricdo de diversas ferramentas

compositivas — entre elas o uso da regra dos tercos, o fechamento de elementos visuais



(desniveis das rochas e marcagdes das runas) para a geragdo de formas pregnantes (linhas
direcionais e circulo) e o contraste de valores entre planos e areas de destaque diferentes. A
manipulagdo da camera pelo uso do enquadramento inclinado e do angulo contra-plongée
para exibir as enigmaticas ruinas em um plano geral contribui para a geragao da variabilidade
visual mencionada acima, trazida pela perspectiva, e ajuda a colocar o observador na posicao
dos personagens, pequenos em meio a um ambiente tdo grande e desconhecido. A
dramatizacdo da atmosfera misteriosa e intrigante do ambiente, transmitida por essas
manipulagdes visuais, constitui um pardmetro subjetivo — e € consumada pela utilizacdo de
uma harmonia analoga de verdes e azuis dessaturados que, simbolicamente, transmitem frieza
e estranheza e sdo observados com frequéncia por Bellantoni (2005) em sequéncias
investigativas.

Todos estes fatores, portanto, aplicados de maneiras distintas em cada composic¢ao de
acordo com suas necessidades subjetivas, foram essenciais a constru¢do das imagens de
maneira dramatica — ndo descartando-se cada um dos pardmetros praticos (designs) definidos
ao longo do restante do desenvolvimento de Overtime, que continham, individualmente,

dramatizacdes condizentes com o todo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

De maneira geral, o autor julga ter alcancado os objetivos propostos neste projeto:
por meio do desenvolvimento de concepts e do storyboard do episodio piloto de Overtime, foi
possivel esclarecer e demonstrar a interdependéncia de etapas da pré-produgdo em animacao.
As definicdes de parametros de projeto trazidas por Lioi (2002), ramificadas pelo autor neste
artigo, também revelaram-se como uma importante ferramenta na exploragdo visual das
etapas abordadas, pavimentando o caminho para uma direcdo de arte coerente. Para além
disso, o animatic desenvolvido (apéndice B) utilizando-se os storyboards produzidos, apesar
de ndo integrar a pesquisa e analise expostas presentemente, reitera a resultante coesdo
estilo-tematica do produto audiovisual como um todo e corrobora a importancia do processo
de desenvolvimento no geral.

Originalmente, o trabalho de andlise da aplicagdo de parametros no storyboard e
desenvolvimento visual de Overtime pretendia abranger cada um dos produtos visuais do
projeto para que a diversidade de exemplos presentes pudessem embasar a linha de raciocinio

proposta da maneira mais so6lida possivel. Entretanto, devido a grande quantidade de material



produzido se comparado as limitagcdes de um trabalho de graduacdo, foi necessario reduzir
drasticamente o numero de resultados analisados. Apesar de cada produto ter suas
particularidades e de uma andlise mais profunda possivelmente ter originado novas
consideracdes sobre o assunto, o autor julgou as abordagens trazidas suficientes para
demonstrar a pesquisa e as ideias propostas.

No que diz respeito a sua contribui¢do, a produgdo desenvolvida traz uma sintese de
fundamentos e nogdes visuais e semiodticas comumente utilizadas no ramo do
desenvolvimento em animagdo. A pesquisa a respeito dos processos de storyboard e
desenvolvimento visual exposta neste artigo também permitiu a sumarizagdo desses
processos, contribuindo com o agrupamento de conhecimentos ¢ fundamentos que, como
demonstrado neste trabalho, sao interdependentes. Para além disso, a adaptagdo do conceito
pré-estabelecido de pardmetros de projeto (LIOI, 2002) e sua divisdo qualitativa (em
parametros praticos, subjetivos e técnicos), associada a série de exemplos trazidos e aplicados
no projeto desenvolvido, avanga na discussao de possiveis metodologias de construgdo de
representacdes visuais eficientes. Assim, a producdao desenvolvida podera contribuir tanto
com o trabalho de futuros académicos — trazendo referéncias criveis sobre o assunto de
maneira catalogada —, quanto com o desenvolvimento de novas produgdes em animagao por
meio da aplicagdo da nocdo de parametros de projeto — diversificando, ademais, o acervo
audiovisual da universidade.

A despeito de suas limitagdes, o desenvolvimento deste projeto atuou como um
grande processo de aprendizado para o autor. A investigacdo e aplicagdo das ferramentas
abordadas demonstrou a enorme quantidade de fatores que devem ser levados em conta no
desenvolvimento para animagdo, independentemente da técnica utilizada. Ressaltando-se o
carater colaborativo deste processo, essa pletora de varidveis levou a reflexdo sobre os
infinitos caminhos visuais possiveis em animacao. Quando levada em conta a criatividade e as
particularidades de cada individuo, afinal, definem-se novos parametros de projeto — o que,
para muito além da técnica, essencialmente define a producdo audiovisual como uma arte

insubstituivel de expressao humana.
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APENDICE A — QR code para acesso ao roteiro do piloto de Overtime

Aponte a camera do seu celular para o QR code para digitalizar o link ou acesse-o diretamente em
https://drive.google.com/file/d/1iSLefS 1xP9iccOvOBx046pP8VTZKyoKz/view?usp=sharing.



https://drive.google.com/file/d/1iSLefS1xP9icc0vOBxo46pP8VTZKyoKz/view?usp=sharing

APENDICE B — QR code para acesso a0 animatic do piloto de Overtime

Aponte a camera do seu celular para o QR code para digitalizar o link ou acesse-o diretamente em
https://youtu.be/kjeF1ZT59xc?si=Xq9CSn9ymFCdtmNG.



https://youtu.be/kjeFlZT59xc?si=Xq9CSn9ymFCdtmNG

