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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como foco a exploracédo e
experimentacao visual - caracteristicas da etapa Visual Development Art, que faz
parte da pipeline de produgdo de uma animagao 3D - a partir do conto Casca
Dupla, de André Kondo. O objetivo deste trabalho de conclusédo de curso é
compreender o impacto dessa etapa nas demais etapas da pipeline; considerando
que o projeto sera produzida por uma equipe pequena. Como resultado, produziu-se
um conjunto de imagens que tanto permitiriam a continuidade da produgao como
poderiam apoiar a divulgacao do projeto para investidores. Um objetivo secundario €
explorar a falta de representatividade nos conteudos de entretenimento, reflexo do
monopolio eurocéntrico da representagdo dos personagens. Por este motivo, o
tema da animacdo sera um conto que representa o encontro de culturas
nipo-brasileiras. A metodologia a ser utilizada €& baseada nos processos de
desenvolvimento de grandes estudios, adaptada para equipes pequenas. A
produgao das imagens se apoia em diversos temas pertinentes ao estudo do Design
Visual, que ainda que nao tenham relagao direta com animacéao, sao fundamentais
para a criagdo de imagens que passam diversas mensagens, tanto sobre os
personagens, mundo ficcional e sobre a mescla de culturas. Além destes saberes,
artistas e projetos de referéncia compuseram a base necessaria para a elaboragao
do conceito. Também compde esse trabalho, o diario de bordo e a elaboragao do
projeto de desenvolvimento visual, levando em consideragdo toda a criagcdo e

insights gerados pelo processo.

Palavras-chave: Animacgao, Visual Development, Concept Art, Criagcdo de

Personagem, Nipo-brasileiro



ABSTRACT

This undergraduate thesis focuses on exploration and visual experimentation,
characterizing the Visual Development Art stage, with the purpose of performing a
step analogous to art direction, for a 3D animation, based on the tale Casca Dupla,
by André Kondo The purpose of this final paper is to understand the impact of this
step on the other stages of the pipeline; establishing a methodology that considers
that the animation will be produced by a small team. A secondary objective of this
paper is to explore the lack of representativeness in entertainment content, a
reflection of the Eurocentric monopoly of character representation. For this reason,
the theme of animation will be a tale that represents the meeting of
Japanese-Brazilian cultures. The methodology to be used is based on the
development processes of large studios, adapted for small teams. The production of
images is based on several subjects relevant to the study of Visual Design, which
although not directly related to animation, are fundamental for the creation of images
that convey various messages, as much about the characters, the fictional world as
the mix of cultures. In addition to this knowledge, artists and reference projects
formed the necessary basis for the elaboration of the concept. The logbook and the
construction of the visual development project are also included in this work, taking

into consideration all the creation and insights generated by the process.

Keywords: Animation, Visual Development, Concept Art, Character Development,

Japanese-brazilian
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1. INTRODUGAO

Até mesmo para quem néo assistiu Toy Story, os personagens Buzz e Woody
dispensam apresentagdes. Para construir personagens tao bons, foi preciso elaborar
uma grande quantidade de estudos — também conhecidos como “concepts” - para
estes personagens, o0 que indica um processo desgastante, onde foram
desenvolvidas diversas alternativas até alcancar as personalidades e caracteristicas
que apareceram na tela (AMIDI, 2011). O mesmo vale para o aspecto visual do filme
em si, que é definido durante a etapa de Visual Development Art (que ao longo deste
trabalho foi abreviado como Vis Dev), onde sdo exploradas ideias, ndo limitadas

pelos processos CG/ (Computer Graphic Imagery). De acordo com Lasseter (2011),

nas produgdes da Pixar, sdo desenvolvidas milhares de pecas de arte e design que,
apesar de dificiimente chegarem aos espectadores, sdo absolutamente essenciais
para a criacdo do universo visto no filme final. Segundo Amidi (2011) entre estas
pecas se incluem: design de personagens, concept art, environment layout, props
(termo que provém do teatro, property (posse. propriedade, em portugués), € um
objeto utilizado em palco por atores durante uma performance; o termo Prop é
empregado da mesma maneira na industria de CGl), imagens de fundo, estudos de
iluminagao, cores e texturas.

O profissional responsavel por esta etapa chama-se Visual Development
Artist'. Ele constréi o look n’ feel de longa metragens, animagdes, videos etc,
podendo trabalhar nas mais diversas areas como: animacao, producao de filmes live
action (termo utilizado para definir trabalhos realizados com atores reais, ao
contrario de animagdes) e publicidade, propondo ideias para o visual do “mundo”
baseado na historia e personagens (BURTON, 2019). Este “mundo”, ao qual Burton
se refere, representa o contexto do filme, o que inclui desde a historia até os
cenarios e personagens. Apesar de nao ser uma terminologia académica, e talvez
pouco formal, neste trabalho decidiu-se adota-la porque é assim que a bibliografia

consultada a utiliza.

'Neste TCC se escolheu usar os termos em inglés (mesmo que sejam facilmente traduzidos para o
portugués) porque este € o jargao profissional;
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De forma semelhante, o profissional conhecido como concept artist concebe
representagdes visuais para uso em filmes, video games, livros, etc. Pode-se
diferenciar estes papéis considerando o mercado de atuacéo (Visual Development
Artist atuando no mercado de animacgéo e Concept Artist na industria de jogos), o
tipo de material desenvolvido (Visual Development Artists desenvolvendo pecas de
pré produgdo voltadas a concepcao de emocao e atmosfera e Concept Artists
criando designs de personagens e ambiente). Bacher (2008) menciona uma terceira
categoria de profissional, que também tem um campo de atuagdo semelhante —
porém que se diferencia um pouco mais — conhecido como Production Designer,
uma especializacdo de producdo artistica pds desenvolvimento inicial. Este
profissional costuma ser inserido em estudios maiores, trabalhando com equipes
numerosas em grandes produgdes. O Production Designer é responsavel por, a
partir das possibilidades geradas pelos Visual Development Artists, seguir
elaborando, junto ao diretor, o visual final do filme (BACHER, 2008).

Em projetos grandes é preciso que seja feita uma divisao clara entre a pré e
produgao, com cargos especificos para cada etapa; sendo o Visual Development o
comecgo de tudo. Por outro lado, esses profissionais dividem espacos de atuacéo,
carregando muitas vezes mais de uma especializagao, principalmente em projetos
menores. Em projetos menores — que tém equipes pequenas - um profissional pode
atuar em diferentes etapas, bem como ocupar diferentes responsabilidades
simultaneamente. Dessa maneira, entendendo as propor¢cdes do projeto que sera
tema deste trabalho de conclusdo de curso, abordaremos o desenvolvimento visual
como um todo, sem levar em conta minucias sobre as separacdes entre estas trés
atividades, adotando a expressao Visual Development (ou Vis Dev) para denotar
esta etapa.

Milhares de pecas sdo criadas na producido de cada filme, e mesmo com o
uso extensivo de CGI/, nado significa que sao totalmente produzidas em um
computador. Os artistas concebem cada estagio do filme muito antes de qualquer
clique do mouse, sendo encorajados a trabalhar com a midia que sirva melhor a si e
a demanda do filme, de forma que sao utilizados os mais diversos materiais para

desenvolverem suas ideias, tais como: lapis, acrilica, pastel, guache ou até argila
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(AMIDI, 2011). Para se ter uma idéia da quantidade de imagens produzidas em
filmes da Disney, em 2011, a Animation Research Library da Disney tinha mais de
65 milhdes de pegas artisticas (AMIDI, 2011).

Dependendo da etapa e andamento do projeto, a produgédo de imagens tém
diferentes propdsitos; a arte do inicio do desenvolvimento ndo tem o intuito de
retratar o resultado final apresentado na tela, e sim inspirar novas formas de pensar,
explorando o maximo possivel de ideias antes de se definir uma abordagem. A
intencado € produzir essas primeiras pecas para trazer emogoes ao espectador, sem
muito compromisso com a captura da realidade (AMIDI, 2011). Um exemplo sao as
colagens de Teddy Newton para o filme Os Incriveis (2004), que n&o tém o propdsito
de sugerir o visual final do longa-metragem, mas experimentar a estética estilizada
do século passado (AMIDI, 2011), como pode ser visto na figura 01-A em

comparagado com uma cena final do filme, figura 01-B.

Figura 01 - Colagem de Teddy Newton para Os Incriveis feita em 2002, e Cena do
filme Os Incriveis (2004)

Fonte: A) The Art of Pixar (2011, p.246) e B) Pixar Animation Studios© (2012)
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Entretanto, quando um filme chega em estagios mais maduros de produgao,
onde o conceito ja esta definido e o foco ndo € a geracédo de ideias, mas uma
representacao mais fiel do aspecto visual que se procura para o projeto, trabalhar
diretamente de forma digital traz muitos beneficios (AMIDI, 2011). Como exemplo,
cita-se a ilustracao digital feita por Paul Topolos para o filme WALL+E (2008) (figura
02-A), que seria dificil recriar de forma analdgica (AMIDI, 2011). E possivel
compara-la com a figura 02-B, arte de Noah Klocek, uma pega de exploragao inicial

de conceito, onde ele utilizou nada além de caneta, marcador e corretivo liquido.

Figura 02 - Pintura Digital de Paul Topolos para WALL-+E feita em 2006, Sketch de
Noah Klocek para WALL-<E feita em 2006

Fonte: A) The Art of Pixar (2011, p.276) e B) The Art of WALL-E (2009, p.37)



15

Assim, com o objetivo de alcangar a expressao criativa de uma produgao
animada, mas de forma nao restringida pelos procedimentos de CGI que culminam
em diferentes conhecimentos, o projeto sera embasado na etapa de produgao inicial
ou Visual Development Art. Em outras palavras, serdo desenvolvidos os designs
necessarios para iniciar um projeto animado e exploradas suas possibilidades de

representacdo usando conhecimentos aprendidos ao longo do curso.

1.1 JUSTIFICATIVA

Ao longo de minha trajetoria académica tive a oportunidade de conhecer e
trabalhar com um meio de expressao visual pouco explorado durante a graduagao
em Design Visual: a ilustragdo digital. Ao longo de minha formacado académica,
direcionei meus interesses para esta area, e terminei por encontrar grupos e féruns
de discusséao para compartilhamento de estudos e processos artisticos voltados para
ilustragdo, onde pude perceber uma grande comunidade nacional empenhada em se
desenvolver profissionalmente. O coletivo com maior impacto na minha experiéncia
€ conhecido como Bate Papo llustrado, um grupo no Facebook com varias salas de
chat de voz com compartilhamento de tela, abertas para o publico geral. Assim, a
ilustracdo, que até entdo se tratava apenas de uma curiosidade, passou a ser
percebida como uma area de potencial estudo; e ndo demorou muito para essa
energia e dedicagao contagiante, que pairava na mente da recente comunidade que
adentrei, atingir também meu &amago. Foi diante dessas pessoas, com
questionamentos e tentativas, que comecei minha jornada para conquistar um
mercado que até entdo era desconhecido.

A industria de ilustragdo é muito ampla, podendo atender os mais diversos
mercados. Entretanto, meu interesse para com o desenho sempre fora a
representacao visual de histérias, 0 que me aproximou muito do setor de animacao.
As artes desenvolvidas para esse tipo de produgao exigem uma captagcao da
expressividade semantica e carga emocional de uma cena muito maior que de um

jogo, por exemplo, por se tratar de uma obra cinematografica. Logo, seria de meu
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intento me dedicar a produzir um material deste meio para o trabalho de concluséo
do curso e me especializar profissionalmente.

Eventualmente, tive a oportunidade de investir em cursos extracurriculares
voltados para pintura digital, arte para animagao e desenho da figura humana, nos
quais conheci mais sobre o funcionamento do mercado e a area de atuagao; além
de fazer 6timos contatos profissionais. Simultaneamente, comecei a ter minhas
primeiras experiéncias de atuacao profissional como ilustradora, nas quais conheci
as limitagdes e a magnitude que uma produg¢ao animada pode tomar.

Em meu primeiro estagio, no Estudio Makako, fui encarregada da produgéao
da websérie animada de publicidade do atacado Maxxi. Para o desenvolvimento
deste, tive que atuar nos mais diversos pontos da pipeline (termo mais conhecido no
mercado de vendas, na industria de animagéo, € um mapa de etapas que compdem
0 processo de uma produgdo) e acrescentar a minha lista de conhecimentos o
aprendizado basico de animacgao, por se tratar de um estudio muito pequeno.
Portanto, tive a experiéncia de produzir desde o storyboard, animar, desenvolver e
finalizar a arte e até editar a pés-producgéo. Desta forma, concluimos que € vantajoso
aprofundar-se em uma etapa e essa seria a de producgao artistica, onde € possivel
demonstrar plenamente os conhecimentos de forma tangivel e representar um
possivel visual final em forma de ilustragdes 2D, sem sofrer interferéncias de uma
ma execucao forgada do restante da pipeline. Ademais, também € nesse estagio
que uma produtora/estudio pode apresentar o conceito do projeto para um possivel
cliente, através de um pitch para que seja vendido e executado. Assim, podemos
criar uma relacao direta entre a apresentacdo do trabalho final produzido na
universidade com uma situacao profissional da industria de entretenimento.

Por questdes de afinidade visual e direcionamento profissional, o projeto de
pré producido sera desenvolvido como sendo destinado a uma produgdo animada
3D.

Embora alcancemos tamanho potencial criativo gragcas as possibilidades de
representacao grafica o projeto de animacgao deve acrescentar algo positivo e fazer
declaragdes importantes ao longo de seu desenrolar (THOMAS e JOHNSTON,

1981). Para que isso ocorra, é crucial que o publico se identifique e crie lagos. O
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personagem, sendo o mensageiro principal da histéria, carrega estes significados e
precisa desenvolvé-los por meio de niveis de empatia e apego do espectador ao
longo de sua jornada. Desta forma, o espectador imerge em suas dificuldades e
lutas, para que consigamos entender seus desejos e medos. Posta sua relevancia
diante a captura do interesse do espectador em seu percurso ha um questionamento

a se fazer:

“No6s realmente nos identificamos com o heréi?”

Por esse motivo, e por questdes de monopolizacdo americana do mercado de
entretenimento e da visdo eurocéntrica das primeiras produg¢des animadas, muitas
das representacbes que conhecemos se acomodaram na pele de personagens
caucasianos que acabaram como sendo considerado o “padrao’.

Felizmente, esta se tornando mais comum encontramos produgcdes que
abordam costumes diferentes dos padrdes eurocéntricos bem estabelecidos. Um
dos motivos € a saturacdo do mercado que trata de histérias sobre “princesas
europeias em castelos” e também o crescente consumo e poténcia se
descentralizando do mercado americano - os asiaticos, por exemplo, tém se tornado
um publico grande e exigente. Por consequéncia flmes como Operagéo Big Hero 6
(2014) (nipo-estadunidense), Moana (2016) (maori) e Coco (2017) (mexicano), tém
surgido cada vez mais, sem contencdo de esforcos para expressar o maximo
possivel da cultura a ser contada.

E a partir dessa ideia que se desenvolvera a aplicagdo do meu projeto de
Visual Development Art, com o fim de desenvolver uma representacao cultural
nipo-brasileira, pois venho de um encontro de culturas promovido pela miscigenacéo
brasileira e que me traz experiéncias muito unicas devido ao contraste entre os
costumes nipo-brasileiros. Contudo, essas vivéncias sao dificiimente representadas,
tanto pela questdo da centralizacao cultural hollywoodiana, quanto pelo fato de que
uma mistura ndo necessariamente pertence a um grupo em especifico - acabando
em um sentimento de exclusdo quando se trata de representatividade. Portanto, é

de meu interesse ndo s trazer um protagonista para que pessoas como eu se
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reconhegam, mas também, mostrar como esse encontro de culturas também é

interessante.

1.2 OBJETIVOS

Com o propdsito de desenvolver um projeto abordando os assuntos citados
anteriormente, o objetivo geral do trabalho é estruturar a etapa de Visual
Development dentro da pipeline de producdo de uma animacédo 3D, focando na
criacéo de personagens, props e cenarios que retratam a cultura nipo-brasileira.

Assim definimos alguns objetivos especificos que complementam e se
alinham ao objetivo geral com o fim de facilitar seu cumprimento. Sendo eles:

a) Escolher um texto que sirva como roteiro, e que dé subsidio para a
criacdo dos personagens, props, cenarios e demais elementos
necessarios.

b) Contextualizar o impacto da etapa de desenvolvimento visual no
restante da pipeline de uma producao.

c) Estabelecer um processo de desenvolvimento que leva em
consideracdo um projeto de pequena escala, realizado por uma
designer/artista visual.

d) Desenvolver de forma visual e efetiva representagdes culturais que
instiguem a identificacao pessoal do publico.

e) Criar pegas que sejam suficientes para uma apresentacao de venda de
conceito de uma série animada, filme ou curta para um cliente

f) Registrar o processo de desenvolvimento do projeto.

1.3 DELIMITAGOES DE PROJETO

Este projeto tem como escopo explorar o potencial representativo de uma
animacgao, levando em consideracao as limitagdes de um projeto realizado em
escala pequena. Como se deseja entender o papel de um designer dentro de uma

produgdo animada, entende-se que é melhor restringir o produto que sera
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apresentado as etapas nas quais o designer é mais atuante. Portanto, nesse
trabalho exploraremos a linguagem artistica comum em projetos do género, sem
chegar a produzir animagédo ou representagcdo 3D. Assim, ao fim deste trabalho,
teremos pecas da etapa de pré-desenvolvimento da producdo de um curta 3D,
como: desenvolvimento de personagem, props, environment, estudos de cor e luz,
entre outros - 0 que seria suficiente para uma apresentacédo de venda de conceito de
uma série animada, filme ou curta para um cliente. Outra delimitacédo diz respeito a
execucao de etapas de pré-producao anteriores ao Vis Dev, que sédo dedicadas a
adaptacao do roteiro para a animagao. Durante essa etapa é realizada a “traducao”
da linguagem verbal para a visual, e € de extrema importancia. Contudo, como
decidimos investir o maximo de tempo na exploracéo visual, esta etapa nao sera

realizada.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Thomas e Johnston (1981) afirmam que tendemos a representar a nossa
volta, bem como as coisas que experimentamos, a fim de recriar nossas vivéncias.
Primordialmente, tentando desenhar ou esculpir a forma de maneira reconhecivel,
para entdo, ao desenvolver mais habilidade, buscar capturar o movimento, como:
um olhar, um salto, um conflito, de uma criatura; e enfim, procurar representar o
amago do espirito do individuo (THOMAS e JOHNSTON, 1981). Motivado por essa
necessidade de criar algo que parega ter vida e forga propria, ha 25 mil anos atras,
dentro de cavernas ao sudoeste da Europa, o homem de Cro-Magnon, Homo
Sapiens mais antigo da Europa, ja desenhava animais que cacara de forma precisa
e bela (THOMAS e JOHNSTON, 1981). Desde entdo buscamos um meio expressivo
que permita a captura do elusivo brilho da vida, e o mundo se inundou com artistas
interessados em modelar a vida através de argila, pedra, tinta e, agora, pixels
(THOMAS e JOHNSTON, 1981).

Em funcdo desta tendéncia, um campo de atuacdo para os pintores se
desenvolveu a partir das novas necessidades de uma industria grafica em

desenvolvimento — a ilustracdo. Em virtude da caréncia de representagdes visuais
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de acontecimentos (como guerras, por exemplo), eram gravados esbogcos em metal
ou madeira, para que fossem utilizados por jornais ou revistas (DONDIS, 1991).
Nesse interim, com o desenvolvimento da técnica fotografica, algumas midias
passaram a adotar a fotografia como modo preferencial de representagao . Por outro
lado, livros, revistas e publicidade continuaram aproveitando o artista e sua
capacidade de controle sobre representacao, adicionando camadas de fantasia e
expressividade (DONDIS, 1991). Os profissionais mais bem-sucedidos tornavam-se
referéncia para todo um periodo que passava a se identificar com ele - como por
exemplo, a geragao dos anos 20 nos Estados Unidos, ligada as capas do Saturday
Evening Post, influenciada por Normal Rockwell (DONDIS, 1991).

As artes visuais e suas aplicagbes acompanham a evolugao tecnoldgica,
modificando seu carater e relacdo com a sociedade. Segundo Dondis (1991), foi
apenas com a chegada da televisdo que se tornou possivel o compartilhamento de
informacdes de forma eficaz, utilizando técnicas que eram aplicadas apenas de
forma estatica e fisica (DONDIS, 1991).

Finalmente, chegamos a década de 1930, conhecida ndo apenas como a era
de ouro dos estudios Walt Disney, como também da Grande Depressao (Crise de
1929). Em virtude da retragdo da economia, muitos artistas ficaram desempregados,
de forma que Walt Disney teve a oportunidade de selecionar os melhores para seus
estudios (GHEZ, 2015). Como resultado, muitos dos mais talentosos artistas
americanos e estrangeiros se juntaram ao estudio, dos quais, os mais criativos,
originais e inovadores, eram desafiados por Walt a desenvolverem os trabalhos que
inspirassem seus colegas (GHEZ, 2015). Nesse contexto ja se encontravam
referéncias da utilizagdo do termo Concept Art em pré-produgdes de projetos desde
a década de 1930. De acordo com Ghez (2015), muitos dos artistas mais criativos
nao tiveram seu pioneirismo reconhecido, todavia, seus trabalhos serviram de
inspiragao para muitas geragdes posteriores. Como exemplo, pinturas feitas por Kay
Nielsen na década de 1930 foram desenterradas cinquenta anos depois, quando o
filme A pequena Sereia (1989) foi produzido (GHEZ, 2015). Além disso, desenhos
de conceito da década de 1950 feitos por Mary Blair, diretora de arte na época,

foram tdo impactantes que, mesmo sessenta anos depois, foram de grande
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influéncia na direcéo de arte do filme Up: Altas Aventuras (2009) da Pixar Animation
Studios (GHEZ, 2015). Ademais, Walt Disney sabia que havia contratado os
melhores artistas do redor do globo, mas também entendia que nada disso seria
suficiente sem inspiragcdo. Em virtude do descontentamento com simples conquistas,
Walt sempre entrava em projetos com novos objetivos. E dessa maneira,
transformou uma forma de entretenimento em uma forma de arte, revolucionando a

industria de animacgao.

2.1 ILUSTRAGAO: DESIGN OU ARTE?

A autora e artista Victoria Ying comegou sua carreira se apaixonando por
quadrinhos. Hoje, tem seu nome em créditos de filmes como Enrolados (2010),
Detona Ralph (2013), Frozen (2014), Paperman (2013), Big Hero 6 (2014) e Moana
(2017). Em uma entrevista para Bob Chiu, ela diz que Visual Development é uma
area de atuagao muito emocionante, pois vocé tem a oportunidade de fazer as
melhores partes do storytelling visual (CHIU, 2019). No entanto, para o
desenvolvimento desse profissional sao necessarios conhecimentos de animacao,
ilustracdo, desenho e design, podendo trabalhar no mercado tanto de forma 2D
quanto 3D (BURTON, 2019)

Victoria Ying da destaque ao design, argumentando que € preciso um
conhecimento basico de character design, perspectiva e mais que tudo, design
thinking. Segundo ela, desenhar ou pintar bem ndo é o suficiente para que um
individuo seja um bom visual development artist. O pensamento de design é
necessario para habilitar a criacdo de ideias inéditas e emocionantes que,
simultaneamente, sdo claras ao comunicar a histéria e se cativar os espectadores
(YING, 2019).

Chris Oatley, diretor da Oatley Academy e Visual Development Artist na Walt
Disney Animation Studios, p0de ilustrar isso em um episodio de seu podcast
ArtCast, onde perguntou a seus alunos se notaram alguma diferenca na execugao
de seus trabalhos apds suas mentorias. Uma de suas alunas compartilhou sobre seu

entendimento a respeito de design, desenvolvido durante o periodo de aprendizado.
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A aluna relatou que antes das aulas com Oatley, ao criar o conceito de uma “mesa”,
apenas desenhava “uma” mesa. No entanto, esse ndo era o caminho para atingir um
bom design com storytelling enriquecido, pois para o observador, se trataria de uma
mesa genérica. Agora, para desenvolver "a” mesa, a aluna entrevistada se faz
perguntas que a ajudam a entender como esta “mesa” deve ser inserida e qual seu
papel na obra: Quem a construiu? Por que esta onde esta? Quem a manteve limpa?
Quais suas condi¢gbes? Este novo ponto de vista revela o entendimento que cada
elemento, por menor que parecga, possui uma histéria, uma personalidade, cabendo
ao profissional aplicar seus conhecimentos de design e transmitir isso ao

espectador.

2.1.1. UMA FALSA DICOTOMIA

Dondis (1991) reconhece uma falsa dicotomia na classificacao da producao
artistica, materializada nas polaridades “belas artes” e “artes aplicadas”, e a qual
podemos acrescentar o Design. Por exemplo, os afrescos de Michelangelo para o
teto da Capela Sistina, que dificilmente seriam questionados enquanto produto
auténtico das belas artes, foram criados com um propdsito e uma utilidade: ensinar
passagens da biblia para o publico analfabeto, se tratando de uma explicagéo visual
da “Criacao” (DONDIS, 1991). Esta obra € uma representacao do equilibrio entre a
pura expressao artistica e o carater utilitario de suas finalidades, contradizendo a
definicdo da suposta diferengca entre as belas artes e artes aplicadas (DONDIS,
1991).

Sao muitas as finalidades das artes visuais. Dondis (1991, p.8) cita Sécrates,
para quem “é necessario valorizar a experiéncia estética por seu estimulo ao que é
proveitoso e bom”. Dondis (1991, p.8) também cita Kant, que dizia que “a
experiéncia do belo ndo comporta nenhum tipo de conhecimento, mas torna-nos
mais consciente de nossa atividade mental”. Sendo assim Dondis conclui que
ambos os fildsofos concordam que a arte inclui um tema que se modifica com a
intengdo, tendo em comum, apenas a capacidade de comunicar algo especifico ou

abstrato.



23

Com o propdsito de ilustrar as mudancas de concepcédo da relagcao entre
formatos visuais existentes e a categorizagdo entre artes belas e aplicadas, ao
longo do tempo; Dondis tragou alguns diagramas representando as tendéncias
culturais atuais (figura 03-A), na pré-renascencga (figura 03-B) e o ponto de vista

Bauhaus (figura 03-C) (Dondis, 1991).
Figura 03 — Relacéo atual de formatos visuais com polos artisticos
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Fonte: Sintaxe da Linguagem Visual, p.9 (1991)
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Nesta figura pode-se perceber a diferenga da classificagdo das mais diversas
aplicagdes artisticas de acordo com as transformagdes culturais de cada periodo de
tempo, como no caso da Bauhaus, que agruparia todas as artes, independente do
norte, num ponto central do continuum. Em sintese, concluimos que o papel da
ilustracdo, atualmente, encontra-se no meio termo entre as artes e o design, uma
vez que o profissional deve ter a capacidade expressiva e o dominio técnico de um

artista, e ainda, devido a demandas diversas, ser agil para cumprir seus prazos.

2.1.2. AEQUAGAO DO DESIGN

O design é crucial para a realizacdo e apresentagao de ideias de forma
harmdnica em uma producgédo audiovisual incluindo: atuacgao, iluminagao, histéria e
som (GLEBAS, 2009). Para ilustrar esta abrangéncia, Glabes esquematizou a
interacdo entre diversos elementos em uma equacgido, que elaboramos na
representagdo mostrada na Figura 04. que conecta os principios e elementos do

design em uma concepgao baseada em suas experiéncias como diretor.

Figura 04 — Adaptagao da equacéo de design

Elementos Principios Efeitos

O que, na verdade, esta Como os elementos sdo llusGes que a mente dos
na tela organizados espectadores completa
Pontos Balanco As ilusBes produzidas
Linhas Posigéo em tela, como:
Planos Dominéncia Luz

Contornos Unidade Profundidade

Formas Alteracgéo e repeticao Movimento

Valores Contraste e similaridade Temperatura
Tamanhos Simetria Atmosfera

Cores Ritmo

Fonte: a autora
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A Figura 05 mostra que pode-se considerar os elementos basicos como a
“caixa de ferramentas” das comunicagdes visuais, 0s quais sdo manipulados pelas
técnicas de comunicacdo visual numa resposta ao carater do que esta sendo
concebido e ao objetivo da mensagem. Em outras palavras, uma forma, utilizando
de alteracao e repeticao, pode resultar em uma ilusdo de atmosfera.

Reconhece-se, assim, a ligacdo do design com solugdes visuais na area de
aplicacdo abordada neste trabalho de conclusao de curso. Desta forma, além de
entender a necessidade vital de treinamento técnico para um profissional que
pretende engajar-se nas atividades ligadas a comunicagado visual — deve-se dar
atencao a formacéo tedrica, valorizando as areas da psicologia da percepgao visual
(expressa nas idéias da Teoria da Gestalt) e percepcdo de mensagens (expressa

nas idéias da Semidtica)

2.2. PERCEPCAO VISUAL

Segundo Dondis (1991), especialistas, entre historiadores, fildsofos e artistas
tém questionado a construgdo do significado nas artes visuais, explorando o que e
como imagens comunicam — questionamentos que fizeram parte da construgdo da
Teoria da Gestalt. Palavra de origem alema que significa forma/ formato, tem como
principio descrever a organizagao perceptiva de nossas mentes, implicando em uma
relacdo mais profunda entre a configuracdo de um todo a partir de seus préprios
elementos (DONDIS, 1991; GLEBAS, 2009). Com o proposito de direcionar a
atencéao e fluxo de leitura de uma imagem, o ilustrador procura chegar em solugdes
visuais regidas pela postura e significado pretendido (SANTOS, 2009). Para
exemplificar: como seria possivel destacar um personagem principal de uma
multiddo em uma cena de festa? Ao final deste capitulo, apds a apresentacao de
principios que nos auxiliam a compreender a percep¢do humana e a construir
imagens, esta pergunta sera retomada.

De acordo com Dondis, a expressao visual é o produto de uma inteligéncia
complexa, da qual temos um conhecimento muito reduzido. Assim sendo,

compreendemos que o0 que vemos é parte fundamental do que sabemos, e a
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“alfabetizacédo visual’, pode nos ajudar a entender isso (DONDIS, 1991). Essas
percepcdes podem ocorrer de formas diferentes nas diversas culturas.

Santos (2009) conclui que o que cria o estimulo de percepgao de uma forma
sado suas bordas. Os contornos tornam a figura mais visivel, sendo mais facilmente
localizada, identificada e vinculada a valores semanticos, estéticos e emocionais;
enquanto o fundo, menos denso do ponto de vista semantico, se estende por detras
do objeto (SANTOS, 2009, p.11). Da mesma forma, na figura 5, podemos ver como
a diferenca de cor e valor tonal do fundo é suficiente para destacar esses elementos
e criar uma silhueta clara o suficiente para transpassar seus significados seméanticos

e auxiliar no storytelling da composigao.

Figura 05 — Cena do filme Homem-Aranha: No Aranhaverso (2018)

Fonte: Sony Pictures Animation © (2018)

E interessante também trazer a ilustracdo de Ashley Wood (figura 6), concept
artist na Konami Holdings Corporation. E possivel reconhecer a figura de forma
eficaz pela silhueta, em fungdo do contraste dado pelas bordas bem definidas, mas
também convida o espectador a completar as informacgdes visuais obscurecidas pelo
uso de bordas suavizadas. A simplicidade da representagcdo em algumas partes
auxilia no intuito de hierarquizar as informagdes e fluxo de leitura da imagem —
indicando ao espectador o que “deve” ser visto primeiro. O ilustrador coloca o ponto

focal da imagem na extensdo da capa do personagem, onde os contornos estao
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mais claros, o que gera mais um tipo de contraste além das cores, aumentando sua
pregnancia; e no peitoral, pela quantidade de detalhes, deixando a parte inferior

(sobre onde o personagem se apaia) livres para interpretacéo do publico.

Figura 06 — Capa do livro Hellspawn: The Ashley Wood Collection (2006)

Fonte: Comic Art Community (2008)

A fim de refletir sobre os conceitos abordados, vamos recapitular a questao

apresentada no inicio do topico:

“Como seria possivel destacar um personagem principal

de uma multiddo em uma cena de festa?”

Enfim, sabemos que a proximidade e a semelhanca afetam nossa nogao de
agrupamento de figuras por similaridade ou distancia. Portanto, se o personagem

estivesse afastado da multiddo ou com uma vestimenta diferente o aglomerado de
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pessoas seria percebido como um agrupamento e o personagem teria destaque
(figura 7). Outra forma de dar destaque, seria se o personagem estivesse virado

para o lado oposto das demais pessoas.

Figura 07 — Herdi em uma festa

Fonte: Directing the Story, p.133 (2009)

Dessa forma é possivel dirigir a composi¢do de uma forma mais profunda,
lidando com percepgdes visuais da audiéncia e administrando a dire¢do do seu

olhar. Todos esses conceitos auxiliam e potencializam o storytelling de uma imagem.

2.2.1. A SEMIOTICA E O CONTADOR DE ESTORIAS VISUAIS

Enquanto designers, nos questionamos sobre as formas de representar e
como estas representagbes geram significados. Uma vez que temos o roteiro em
mente, o0 proximo passo € ser capaz de conceber e comunicar nossas ideias
visualmente, utilizando de varias conceitos e teorias, como a semiética e storytelling,
para direcionar a atengédo do espectador; e enfim, engajar a audiéncia ao mostra-las
(GLEBAS, 2009).

De acordo com Graham (2013), citado por Stanchfield (2013), uma cena tem
storytelling, uma vez que é expressiva o suficiente para sugerir o que esta prestes a
acontecer ou 0 que ja aconteceu, de forma que a informagao consiga ser infundida
de maneira indireta e profunda. A Semiotica € o campo de conhecimento que versa
sobre a relagdo entre representagdes (visuais, verbais etc) e producdo de

significado. A Semidtica estuda a linguagem no interior da convivéncia social,
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abordando as mecanicas relativas ao conhecimento, até as reorientagdes formais e,
por consequéncia, as apropriagdes de conteudo ou sentido (FERNANDES, 2011).

Segundo Santaella (1983), para Peirce, um signo € uma entidade que
representa outra; sé podendo funcionar como tal se tiver o “poder” da representacao
— considerando que o signo ndo é o objeto em si, porém pode ocupar seu lugar.
Desta forma, a palavra casa, a pintura de uma casa, o desenho de uma casa, a
fotografia de uma casa, a maquete de uma casa, ou mesmo o seu olhar para uma
casa, sao todos signos do objeto; ndo sao a propria casa, nem a ideia geral que
temos dela (SANTAELLA, 1983).

Sobretudo, deve-se referenciar as possibilidades do objeto, sendo seu
primeiro conceito no estudo da Semibtica o de icone. De acordo com Fernandes
(2011) esta € a forma de signo que se qualifica em relagdo a um objeto,
representando-o por tracos e semelhanga. O indice, por sua vez se refere ao objeto
de forma a ser afetado por ele, havendo uma qualidade em comum; sendo sua
ligacdo direta com o objeto o determinante para caracteriza-lo como tal, e ndo os
tracos de semelhanca (FERNANDES, 2011). Por fim, o simbolo se refere ao objeto
em virtude de uma convengao cultural ou legal, implicando com percepg¢des gerais
de ideias (FERNANDES, 2011).

Para ilustrar esses conceitos, utiliza-se uma cena do filme WALL-E (2008),
uma produgdo com muita expressividade — em funcdo de ser uma historia
protagonizada por dois personagens afonicos. A analise que referenciamos neste
texto foi feita por Seeker (2018)2, que discute a ambientagcdo da sequéncia
representada na figura 8, onde se vé o planeta cercado de lixo espacial, com uma
cor quente e dessaturada; a vastiddo de uma cidade sem uma unica alma além do
herdi; e um caminho com muitos robds que nao sobreviveram nas mesmas

condicdes. Desse modo, é possivel concluir: WALL<E esta sozinho.

2https://www.youtube.com/watch?v=IQA8S59HANk
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Figura 08 — Sequéncia de ambientagao do filme WALL<E (2008)

Fonte: Pixar AnimationStudios© (2008)

Para demonstrar os muitos significados de que uma imagem pode conter, a

cena mostrada na figura 09 é muito eloquente por sua riqueza de informagdes.

Figura 09 — Cena do filme WALL-E (2008)

Fonte: Pixar Animation Studios© (2008)

Primordialmente, é interessante falar que o filme, suas imagens e os objetos
dentro dele por si s6 se tratam de icones representando os préprios do mundo fisico.
Neste caso, a bola de basquete (parte superior a direita da imagem) representada
inicialmente por um ilustrador, depois modelada, posicionada em cena e renderizada
em sua versdo final, apesar de semelhante, ndo é o objeto, mas sim, sua
representacao. Por outro lado, todos os fatores de mood e feelings se dao por meio
dos indices. A cor do céu do lado de fora, indica o fim de um dia, e a lancheira é a
chave para entender o retorno de uma jornada de trabalho duro (SEEKER, 2018).
Mostrar o personagem ao pendurar as correias ou “tirar os sapatos”, demonstra seu

cuidado e orgulho para adentrar a casa, onde estdo guardadas suas lembrancgas e
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pertences pessoais (SEEKER, 2018). Pode-se perceber que apesar de tanto
cuidado, o espago e sua composi¢cado se deterioraram com o tempo, cobrindo-se de
p6 e ferrugem. Além disso, o grau de industrializacdo que a sociedade se
encontrava pode ser inferido a partir da reprodu¢ado de uma unica marca ao longo de
alguns objetos. Em contraste, foram poucos os simbolos que sobreviveram ao
contexto desse filme para serem representados, levando em consideracdo o
abandono do planeta pela humanidade. Em suma, este € o lar de WALL-E,
construido com o que sobrou do mundo, todavia, muito prestigiado pelo

protagonista.

2.3. HISTORIAS DE REFERENCIA

De acordo com Molina (2017), quando se vé um personagem, o espectador
impulsivamente ja se relaciona e tenta “calcar seus sapatos”, sentir suas emocoes.
Contudo ha um sentimento muito mais particular e forte quando o individuo se vé e
se reconhece na tela. Até pouco tempo era raro encontrar personagens de outras
culturas retratados como protagonistas em filmes animados. Por este motivo que,
para o desenvolvimento do filme Coco, que se passa no México, Molina (2017)
trabalhou junto de outros profissionais para desenvolver o personagem Miguel
(figura 10) - um menino mexicano de sorriso torto, com uma guitarra e paixdo em
seus olhos - que provocaria reagdes de pertencimento e interesse ao ser assistido

por criangas da mesma cultura.
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Figura 10 - Pintura Digital de Zaruhi Galstyan para Coco (2017)

Fonte: The Art of Coco (2017, p.15)

Ha pouco tempo, poucos eram os personagens, em cujas faces grande parte
da populagao poderia se reconhecer - pois apenas personagens eurocéntricos eram
retratados. Atualmente, ha mais variedade de conteudo que se relaciona com
diferentes vivéncias, de forma mais fiel e menos superficial, resultado de um
interesse crescente por representatividade e da descentralizacdo da industria de
entretenimento e seus profissionais. Produ¢ées como A Ganha P&o (2017), Bao
(2018), Sanjay’s Super Team (2015), Operagdo Big Hero (2014) e principalmente
(em minha opinido), Inner Workings (2016) comegaram a surgir.

O longa de animagdo A Ganha Pé&o (2017), conta a histéria de uma jovem
que vive em um Afeganistdao governado pelas forcas do Taliba, quando seu pai é
preso injustamente e ela é forgada a se disfargar de menino para garantir o sustento

da familia. O filme mostra as dificuldades de uma menina sobreviver em uma
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sociedade limitada de forma violenta pelo patriarcado, os impactos culturais e as

influéncias de uma guerra (figura 11).

Figura 11 — Cena de A Ganha Pé&o (2017)

Fonte: Cartoon Saloon© (2017)

Bao (2018) é uma curta metragem que conta a histéria de uma méae
sino-canadense que sofre com a sindrome do ninho vazio e recebe uma segunda
chance de ser mae quando um baozi (um dumpling chinés/ bolinho recheado
tradicional) ganha vida. No curta € possivel observar o encontro de culturas
canadense e chinesa de forma bem clara quando o filho acaba por trazer uma
namorada canadense para aprender a tradicional receita de dumpling chinés com

sua familia (imagem 12).
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Figura 12 — Cena de Bao (2018)

Fonte: Pixar Animation Studios© (2018)

O curta de animagao Sanjay’s Super Team (2015) fala sobre o conflito do
mundo moderno com as tradi¢des Hindu da familia do personagem. A histéria se
passa em um dia comum do protagonista Sanjay, uma crianga indiana entediada
com as meditagdes religiosas de seu pai; entdo, para acabar com o tédio, acaba por
imaginar os deuses Hindus como super herdis. O roteiro foi inspirado nas

experiéncias do diretor Sanjay Patel (figura 13).

Figura 13 — Sanjay Patel, diretor de Sanjay’s Super Team (2015)

Fonte: Pixar Animation Studios© (2018)
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Operacdo Big Hero (2014), se passa em San Fransokyo, uma mescla de
cultura estadunidense e nipénica. Hiro Hamanda € um pequeno prodigio da robética
que, junto de seus amigos cientistas e o rob6 desenvolvido pelo seu irméo, formam
um grupo de super herdis para combater o mal (figura 14). Ha uma polémica quanto
a um esteredtipo aplicado neste filme que foi levantado nas redes sociais, pois a
personagem Gogo, asiatica e rebelde, ttm uma mecha do cabelo pintada; um

padréao que é possivel ver em varias representacgoes.

Figura 14 — Cena de Operacao Big Hero (2014)

Fonte: Walt Disney Animation Studios© (2018)

Concluimos falando sobre o curta de animagédo Inner Workings (2016),
dirigido pelo nipo-brasileiro Leo Matsuda (figura 15). Ele conta sobre os conflitos
internos de um jovem trabalhador cujo cérebro e coragcado sdo personagens que tém
pontos de vista diferentes de como viver a vida. O cérebro por ser muito mais
pragmatico e metodico, analisa agbes e consequéncias de cada passo dado,
enquanto o coragdo quer se aventurar pelas oportunidades da vida. Apesar do curta
se passar na califérnia, de acordo com Matsuda, o filme reflete muitos aspectos de
sua vida. Ele explica sobre a constante batalha que se passa em sua mente, onde

ha um lado seu, japonés, que é disciplinado e légico; e outro, brasileiro, que ama
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carnaval e festas (WOLFE, 2016). Uma observagéo que reflete muitos aspectos

culturais de criagdo, mas também exercita estereotipos existentes.

Figura 15 — Cena de Inner Working (2016)

Fonte: Walt Disney Animation Studios© (2016)

Todos esses projetos demonstram diferentes contatos entre culturas e as
relacées entre os personagens e seu ambiente, atingindo o publico e representando
pessoas de forma mas apurada, através de muita pesquisa e esfor¢o. Espera-se que
desta forma, mais pessoas possam se sentir representadas pelos protagonistas e

demais personagens.

3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste projeto devemos levar em conta que ele
representa uma das etapas de desenvolvimento na pipeline de CGI, na qual, se
produzem diferentes materiais. Para tanto, € necessario considerar metodologias

existentes e aplicadas por estudios e profissionais em projetos similares.
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3.1. PIPELINE TECNICA

Para a definicdo das etapas técnicas deste projeto, devemos considerar n&o
sO a organizagao geral da etapa de Vis Dev, como também seu impacto na demais
etapas.

A pipeline de projeto de uma animagao muda de acordo com seus motes e se
incrementa a cada dificuldade técnica. Toy Story (1995), por exemplo, teve seu
processo feito totalmente do zero, por se tratar da primeira animacao totalmente CGl
no mercado; Monstros S.A. (2001) introduziu a etapa de fur (pelo) e clothing (tecido)
a pipeline; em Carros (2006), superficies reflexivas de metal apareceram em
animagao pela primeira vez (KHAN ACADEMY, 2015). Considerando essas
modernizagdes, utilizaremos métodos atuais, desenvolvidos por grandes estudios e
disponiveis através de videos de making of, entrevistas e artbooks (com atencgao
especial as pipelines da Pixar e Dreamworks).

Na Pixar, todos os dias sdo trabalhados diferentes estagios de diversos
filmes. Contudo, todo filme inicia com uma ideia no “departamento de estérias”;
onde, junto do diretor e roteiristas, os arcos narrativos s&o desenrolados
desenvolvendo simples desenhos: o storyboard (KHAN ACADEMY, 2015). Com o
Storyboard pronto, este segue para o editorial, onde sera montado, junto de musica,
efeitos e alguns dialogos, o animatic; que sera utilizado como base e atualizado ao
longo dos estagios de producédo do filme (KHAN ACADEMY, 2015). Enquanto isso, o
departamento de arte comeca a explorar os primeiros conceitos e designs. E nessa
etapa em que o Visual Development Artist vai sentar junto dos seus materiais para
criar a aparéncia do filme; desenvolvendo tudo, os personagens, 0s props, 0s
ambientes, entre outros. O diretor acompanha este desenvolvimento, para ver se
isso que ele espera visualmente para seu filme (CGMeetup, 2016).

Apdés o refinamento de ideais e a definicdo de conceito, os materiais
desenvolvidos passam ao setor de modelagem, de onde sairdo do “papel” para o
computador. A pipeline continuaria pelos setores de rigging, animagao, simulagao,

look development, até obter-se como produto final um filme. Entretanto, como esse
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projeto tem o foco na etapa de Visual Development, no capitulo de metodologia nao
havera comprometimento ou aprofundamento com as mesmas.

Em um estudio, o departamento de arte conta com diversos profissionais
especializados, e encarregados dos diversos materiais necessarios para a
pré-producdo. Cada material tem um processo otimizado de criagdo e pode mudar
de acordo com o estudio, trabalho ou profissional. Por essa razéo, estes processos
serao detalhados nas seguintes paginas, de acordo com cada material a ser
desenvolvido. Contudo, apesar de suas mudancas, é possivel observar a repeticao
do mesmo ciclo; que se inicia com buscas por referéncias, exploragdes iniciais,
refinamento, esquematizacéo para demais setores e finalizacdo. Toda essa estrutura

de pipelines pode ser observada na figura 16.
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Figura 16 — Estruturacao de pipeline
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Para esse projeto utilizaremos a pipeline de criagédo baseada no curso Arte
para Animacéo da Escola de Arte e 3D — ICS; artbooks de produgdes animadas de
grandes estudios e o livro The Skillful Huntsman (2005), que mostra o processo de

exploragao inicial.

3.2.1. ENREDO

Uma boa animacgdo ndo compensa um enredo ruim. Todavia, uma narrativa
excelente pode ser prejudicada por um desenvolvimento empobrecido dos
departamentos de arte (THOMAS e JOHNSTON 1981). Portanto, € preciso ter
certeza de que as imagens comunicam 0 mesmo que o roteiro pretende contar;
sendo comum que, durante a etapa de produgao de uma cena, a mesma seja posta
a prova através de apresentagdes para validagao de conceitos (GLEBAS, 2009).

Assim, embora a tarefa de se elaborar o roteiro de um projeto ndo seja
responsabilidade do artista de Visual Development, deve-se reconhecer sua
importancia. Desta forma, antes de mais nada, para este trabalho de concluséo,
precisamos encontrar uma histéria para contar. Em suma, a estrutura basica de um
roteiro € a que conta uma série de eventos sobre um personagem que busca algo,
mas nao sabe como; enfrentando diversos obstaculos até conseguir o que precisa,
passando através de conflitos internos e externos (GLEBAS, 2009).

Depois de muita pesquisa, sobre leituras em dominio publico, autores
brasileiros, japoneses e contos, encontramos um livro chamado “Quixote-sama e
outros contos fantasticos”, feito a partir de uma selecao de contos produzidos para
um concurso de cultura nipo-brasileira: o Concurso Bunkyo de Contos, organizado
pela Sociedade Brasileira de Cultura Japonesa e de Assisténcia Social. O objetivo
deste concurso é estimular a criagao literaria e enfocar a experiéncia decorrente do
encontro de culturas brasileira e japonesa. O conto escolhido foi o Casca dupla

(disponivel como anexo A) por André Kondo, membro titular da Academia

Nipo-brasileira de Escritores. Este conto n&o so retrata a vida do personagem Koike,

neto de imigrantes japoneses que vieram para o Brasil, como também a realidade
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em que se encontram as colbnias japonesas na nossa atualidade, abordando as
consequéncias do encontro de culturas de uma maneira que apenas quem o havia
vivenciado compreenderia.

Utilizando-o como enredo, serdo criadas também as composicdes
necessarias para seguir com os demais materiais a serem desenvolvidos, que

seriam normalmente retiradas do storyboard.

3.2.2. CRIAGAO DO MUNDO FICCIONAL

A constru¢do de um mundo ficcional - suas regras, mapas, linhagens, linguas,
culturas, entre outras - € um topico relevante quando falamos do desenvolvimento
de enredo (TED-ED, 2014). E no estagio de desenvolvimento visual que sdo
explorados todos os meios possiveis de representagcado grafica da histéria e, de
acordo com Bacher (2008), descrever detalhadamente o funcionamento desse
processo criativo € quase impossivel; uma vez que ele envolve a geragao de ideias
e desenvolvimentos de muitas pessoas. Entretanto, podemos entender alguns
passos gerais que auxiliam na chegada do conceito final a partir de projetos
existentes e seus meios de produgéo.

Os primeiros passos sao identificar, no roteiro desenvolvido, as convengdes
basicas do mundo a ser representado - entender quais regras se aplicam nesse
universo - além de onde e quando a jornada se passa (TED-ED, 2014). Em seguida,
pode-se iniciar pesquisas de produgdes ja existentes e dos mais variados estilos
visuais, além de estudar conteudos e lugares relevantes para a exploragao de ideias
e representagao de experiéncias (BACHER, 2008). A etapa inicial de pesquisa pode
consumir muito tempo e depende do quéo complicado € o projeto. Na Disney, por
exemplo, sdo organizadas viagens de pesquisa para os lideres de design do projeto,
onde podem se aprofundar na cultura e histérias de pessoas que viveram a
experiéncia as quais eles querem representar (BACHER, 2008). Essa pesquisa
normalmente se estende a varias areas de conhecimento como arquitetura, histéria
ambiental, paisagens, vestimentas, moda, entre outros conhecimentos (BACHER,

2008). Quando essa consulta local ndo é possivel, acabamos por depender de
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livros, documentarios, filmes e de conteudo disponivel na internet. Quanto mais for
pesquisado, menos problemas aparecerdo ao longo da produgdo e quao mais
préximo das ultimas etapas, menor o tempo para estudar.

Precisamos também conhecer os estilos e géneros de produgbes ja
existentes para poder desenvolver uma linguagem dentro das limitagdes de projeto;
e entdo definir, por exemplo a quantidade de detalhes, o nivel de abstragdo ou
realismo e a paleta de cores. Esse trabalho de exploracéo de estilo, feito na etapa
de pré-producao, vai demandar de um profissional adaptavel, o Vis Dev, que deve
ser flexivel e ndo se restringir a seu estilo pessoal, pois seu trabalho é encontrar e
desenvolver um visual inédito para o filme que funcione o melhor possivel com a
histéria (BACHER, 2008). A historia do filme Enrolados (2010), por exemplo, se
passava em um mundo de conto de fadas com elementos familiares da Europa, mas
sem localizagao precisa; e seu estilo tentou misturar elementos das animagodes
classicas da Disney com as exigéncias atuais do publico (KURTTI, 2010).

Para alguns filmes, o desenvolvimento do mundo foi muito mais facil que em
outros. Entdo, para ilustrar melhor o processo e demonstrar diferentes niveis de
aplicacao, trazemos como exemplo os filmes Monstros S.A. (2001), Zootopia (2016)
e Operacgéo Big Hero 6 (2014).

Filmes como Monstros S.A. (2001) e Zootopia (2016), por ndo se tratarem de
historias convencionais - com personagens humanos ou realidades reconheciveis -
tiveram um periodo muito mais longo de desenvolvimento, uma vez que envolviam a
criacdo de um mundo inteiro do zero, para as quais foi necessario estudar onde os
monstros (no caso de Monstros S.A.) ou animais (no caso de Zootopia) viveriam,
trabalhariam e se divertiiam (AMIDI, 2011). Monstros S.A. teve um universo
desenvolvido para ser um lugar de muita burocracia com agendas para assustar
criangcas e toda “pegada” industrial. J& em Zootopia, foram trabalhadas formas
organicas que remetem a natureza e aos diversos habitats animais aplicados em
uma unica grande cidade; criando um equilibrio perfeito entre o conceito futurista e
algo amigavel e acolhedor (JULIUS, 2016).

No filme Operagéo Big Hero 6 (2014), a complexidade diminui um pouco, por

se tratar de um enredo que se passa em um contexto mais proximo a realidade. O
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filme traz um ambiente gerado pela mistura de duas cidades grandes, com o intuito
de se criar uma metropole mitica que demonstre o encontro das cultura americana e
nipbnica. Para este trabalho, Paul Felix e um pequeno grupo de Vis Devs
embarcaram em uma viagem de pesquisa fundamental para a criacdo de San
Fransokyo, a partir das cidades de Sao Francisco e Tokyo (JULIUS, 2014). Para
criar a cidade de forma palpavel, ela foi imaginada como sendo a reconstrugao de
Sao Francisco, apés um hipotético terremoto em 1906, por imigrantes japoneses
como ilustrado por Scott Watanabe, na figura 17. As caracteristicas geograficas
mantidas foram a da cidade americana que junto de um toque decorativo iconico
japonés trouxe um equilibrio contemporaneo e interessante (JULIUS, 2014). Todos
esses pontos, por serem visualmente bem construidos, sdo absorvidos por quem

assiste o filme

Figura 17 — Peca digital feita por Scott Watanabe

Fonte: Art of Big Hero 6 (2014, p.14)

No caso deste trabalho de conclusdo, no qual sera utilizado o conto Casca
dupla, por André Kondo, serédo explorados o conceito da miscigenagédo de culturas,
cada vez mais intensificadas pelo tempo. A histdéria se passara numa coldnia
japonesa, em diferentes épocas da vida do personagem. Assim, sera necessario
embarcar em uma pesquisa por experiéncias deste contexto, que somadas as
minhas, abordardo de forma vivida o assunto. Também buscarei trazer repertorio
multicultural reforcando a realidade de um espaco da “terra ancestral” na “nova

terra”.
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3.2.3. PERSONAGENS

O personagem € a principal pe¢a na comunicacdo de uma histéria. Logo,
devemos desenvolvé-lo de forma meticulosa, explorando todas as suas
possibilidades de design e representacdo. Por esse motivo, a metodologia de
desenvolvimento do personagem € uma das mais complexas, com diversas etapas e
formas de avaliagao.

Para poder retratar um personagem com maestria é preciso conhecé-lo.
Entdo, como construir um personagem? Como determinar o que € importante? E
como sabemos o que é certo para a historia? De acordo com Thomas e Johnston
(1981), para comegar, os desenvolvedores pesquisam tipos que se encaixam na
narrativa, focando em caracteristicas gerais e entao refinando para torna-lo unico e
interessante. Ao final de todo o processo, devemos ser capazes de entender com
que tipo de pessoa estamos lidando, quais os seus tragos, seu passado, de onde
vem e para onde vai, seu modo de andar, de vestir e falar (THOMAS e JOHNSTON,
1981). Normalmente esses aspectos ja sao definidos no desenvolver do roteiro e
identificados para sua concepcéo visual. O trabalho do Visual Development Artist, na
etapa de pré-producédo, é qualificar essas caracteristicas ao transmiti-las através da
imagem. E ao longo de todo o processo de criagao e avaliagao do herdi, devemos
checar a coeréncia e entendimento do mesmo, questionando-se: “Vocé sabe como
ele percebe a si mesmo?” (THOMAS e JOHNSTON, 1981, p.397). Ao entender essa
percepgcdo do personagem sobre si mesmo, podemos também interpretar sua
relagdo com outros personagens, bem como o que ele almeja em suas agdes e para
sua jornada. Isso também permite desenvolver elementos visuais, tais como sua
vestimenta ou a raz&o do seu corte de cabelo.

Quando questionados de onde tiravam suas ideias na Disney, Thomas e
Johnston (1981) apontaram que uma de suas maiores fontes de referéncia eram as
pessoas a volta. Por essa razdo, devemos ter a sensibilidade de constantemente
observar as diferencas ao nosso redor. Absorvendo informagdes do nosso ambiente,

fazendo notas mentais e, se possivel, desenhando sempre que vemos um modo de
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andar ou falar distinto. Por exemplo, um garoto levando seu cao para passear,
namorados dando as maos, a impaciéncia de alguém esperando em uma fila; todas
essas pessoas podem ser inspiragdo para um potencial personagem (THOMAS e
JOHNSTON, 1981). Como exemplo, na figura 18, pode-se ver fotos e sketches
feitos durante a viagem de pesquisa do filme Moana (2016), nos quais € possivel
observar a tentativa de captacédo das experiéncias vivenciadas nas ilhas do pacifico

pelos habitantes e pela equipe de criagao.

Figura 18 — Fotos por James Finch, lan Gooding, Jessica Julius e Osnat Shurer;

sketches feitos por John Musker e David Pimentel

Fonte: Art of Moana (2016, p.11)

E para ilustrar o nivel de representatividade que € possivel alcangar durante a
etapa de pesquisa, pode-se analisar o personagem Dante, do filme Coco (2017). Um
personagem que, de acordo com Molina (2017), foi baseado no Xoloitzcuintli, Xolo
dog ou Pelado Mexicano, o cdo nacional do México, cuja aparéncia é distinta, sendo
uma das unicas ragcas majoritariamente sem pelos. Durante a viagem de pesquisa
para o México, a equipe de desenvolvimento da Pixar “descobriu” que este icone
mexicano tinha uma histéria longa e rica de milhares de anos, na qual os Astecas
acreditavam que o cachorro guiava os mortos em sua jornada pos-vida (MOLINA,

2017). Dessa forma, a equipe decidiu que o Pelado Mexicano deveria ser
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desenvolvido como personagem, e fazer parte da historia (figura 19), criando um

grande vinculo com a cultura local.

Figura 19 — Desenvolvimento do personagem Dante, de Coco

Fonte: Art of Coco (2017, p.17). Pegas digitais feitas por Manny Hernandez e fotografia de Harley

Jessup

Como foi possivel observar, a pipeline de construgdo do personagem, assim
como as dos demais materiais, trata a etapa de captagao de referéncias como muito
importante. Uma vez entendido o conteudo a ser abordado, é necessario preencher
nosso subconsciente de informagdes consistentes de forma a ajudar no
desenvolvimento de novas ideias (3DTOTAL.COM LTD). Contudo, diferente da
equipe de desenvolvimento visual de empresas grandes como a Disney ou Pixar,
que disponibilizam os recursos e o tempo, sdo poucas as oportunidade de viagens
para pesquisa e coleta de dados de forma presencial. Por essa razao, devemos
encontrar boas referéncias em livros, blogs, filmes, etc.

Com essas fontes devemos ser capazes de montar um brainstoming visual,
também conhecido como tempestade de ideias, uma técnica para exploracdo de
possibilidades onde o individuo expde suas sugestdes e abre para debate. Esse

processo € muito usual, e pode ser feito por meio de thumbnails (imagens em
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pequena escala do tamanho de uma “unha do dedado”), notas ou arquivos de
imagens. Esses processos usualmente ndo sdo mostrados para o publico final, pois
seu proposito é criar um funil para as milhares de ideias que se passam na cabeca
do ilustrador (3DTOTAL.COM LTD). Para o desenvolvimento de personagens, a
geracgao de silhuetas € um bom método, pois € uma ferramenta poderosa de leitura
da forma, no qual o foco € em pensar formato geral externo da figura e fazé-lo
interessante e unico, enquanto as informagdes internas sao omitidas (figura 20). De
acordo com Robertson (2005), a l6gica desse desenvolvimento € que quando vocé
guarda uma distancia de um objeto, a primeira impressao a se tomar é a silhueta.
Esse método esta em consonéncia com os conceitos de pregnancia da forma, figura
e fundo. Este é um método que da bastante liberdade, permitindo exploracéo rapida
e imaginacao solta para diversas formas; podendo ser realizado tanto de forma

digital quanto em midia fisica.

Figura 20— Silhuetas desenvolvidas por Mike Yamada
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Fonte: The Skillful Hunstam (2005, p.16)

Outro meio de gerar esse brainstorming, sédo os thumbnails sketches ou quick
exploration sketches, esbogos pequenos e rapidos onde sdo exploradas o maximo
de ideias possiveis. O intuito € “esvaziar” a mente de todos os clichés e ideias
preconcebidas e trabalhar majoritariamente com formas e padrbes. Uma vez que o
objetivo € encontrar visuais interessantes que descrevem bem o personagem, temos
o design como prioridade total e como preocupacdes secundarias a fidelidade com

proporcoes e realismo (LE et al., 2005). A principal diferenca entre essa opg¢ao de
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exploracdo e a de silhuetas, € que nesta, sdo mais trabalhados os conceitos de

positivo e negativo do que de formato geral (figura 21) (LE et al., 2005).

Figura 21 — Skeches desenvolvidas por Felix Yoon

Fonte: The Skillful Huntsman (2005, p.14)

Desenhar em escala pequena previne perder tempo finalizando detalhes
irrelevantes para o estagio inicial; além de ser econdmico para 0s supervisores e
clientes que poderdo ver uma gama de variagdes antes de investir tempo e dinheiro
em apenas uma opgdo (LE et al., 2005). E importante também saber que as
primeiras versdes sairdo ruins e ter ciéncia que, quanto mais esbocos, melhores
ficarao os designs.

Concluindo o afunilamento de ideias, devemos escolher as melhores e, a
partir dessas, comecar os esbocos de refinanciamento. Esses desenhos serao
maiores, logo, dardo espago para exploragdo de detalhes e discussdo de
informagées internas da silhueta. E possivel observar que uma Unica silhueta pode
ser interpretada de formas diferentes, mas todas as decisdes de design devem dar
suporte a histéria e reforcar a tangibilidade do personagem (figura 22) (LE et al.,
2005).
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Figura 22 — Exploragéo por Mike Yamada

Fonte: The Skillful Huntsman (2005, p.28)

Para ilustrar as possibilidades de processo durante essa etapa inicial, a partir
de uma produgdo existente, trago o desenvolvimento de Moana (2016); que, apos o
estabelecimento de aspectos gerais do personagem, com esbogos mais soltos, teve
espaco para exploragdo e delimitacdo de vestimentas. A Figura 23-A, apresenta

algumas exploracdes gerais e a 23-B, de vestimentas.

Figura 23 - Exploragao de personagem por varios artistas e exploracéo da

vestimenta por Griselda Sastrawinata-Lem

Nick Orsi | digital

Bill schwab | digital ;
| dig Manu Arenas | graphite, ink Brittney Lee | digital . Annette Marnat | graphite
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Griselda Sastrawinata-Lemay | digital

Fonte: The art of Moana (2014, p.31)

Apds a definigdo do personagem, deve ser elaborado o seu model sheet, que
sera utilizado como base para a etapa de modelagem e etapas posteriores, muito
parecido com o turn around (mais utilizado para produg¢des 2D). O model sheet € um
“‘gabarito” do personagem, onde ele devera ser retratados em diversos angulos

(frente, %, perfil e costas) como mostra o exemplo da (figura 24).

Figura 24 — Model Sheet Flynn Rider de Enrolados (2010) por Jim Kim

Fonte: Walt Disney Animation Studios ©

Outros dos principais gabaritos a serem desenvolvidos para o personagem
sdo os de expressao (expression sheet) e de pose (action sheet). Nesses gabaritos
serao determinadas as “formas” que o personagem faz as coisas, traduzidas de seu
modo de ser, para ser utilizado como referéncia por outros profissionais nas demais

etapas, como rigging e animagdo. Para ilustrar melhor, trago mais exemplos do
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personagem Flynn Rider do filme Enrolados (2010); seu expression sheet (figura
25-A) e pose sheet (figura 25-B).

Figura 25 — Expression Sheet e Pose Sheet de Flynn Rider de Rapunzel por Jim Kim

Fonte: The art of Tangled (2010, p.96)

Para concluir a etapa de personagem, é interessante entregar uma pecga que
seja pensada desde seu enquadramento, composigcao, pose até sua representagao
de materiais aplicados. Essa ilustragdo (da qual a figura 26 € um exemplo) seria o
refinamento e resultado final de todo o processo de desenvolvimento do
personagem; utilizada como referéncia no restante da producédo e ideal para o

portfélio.
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Figura 26 — llustragao digital da Abuelita feita por Bryn Imagire
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Fonte: Art of Coco (2017, p.22)

Ainda, deve-se lembrar que a pipeline tanto geral quanto de cada pega néo é
necessariamente linear. Essa ilustracdo final, por exemplo, poderia ser feita
utilizando uma base inicial entregue pelo setor de modelagem e ainda pode sofrer

adaptacdes apds o desenvolvimento de um prop.
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3.2.4. COLORSCRIPT

A cor pode ser percebida de diferentes formas. Para diferentes culturas a cor
vermelha, por exemplo, pode simbolizar sentimentos e conceitos distintos, como:
felicidade, bravura, sorte, pecado e luto (AMIDI, 2011). Ademais, a cor tem muitas
variaveis como matiz, saturacéo e valor; além de ser percebida de forma relativa as
cores vizinhas. Isso que a torna uma ferramenta extremamente efetiva para
expressao de emocgoes e atmosfera.

Para os profissionais que produzem filmes animados, cor € parte integral do
exercicio para dar o tom de um filme e a ambientagdo correta que suporte o
personagem e sua jornada. E todo esse trabalho se inicia com o colorscript, um
mapa de como a cor, € em consequéncia as emogdes, se desenrolam ao longo do
filme; podendo também sugerir ideias de iluminagao para as cenas (AMIDI, 2011).

A insercao de uma etapa de colorscript na pipeline se tornou necessaria uma
vez que a grande produgdo de ilustragbes para experimentagcdo de cor focada em
uma cena individual era impraticavel nos curtos prazos finais de uma animacao.
Assim Eggleston, artista na Pixar, decidiu fazer rapidos e grosseiros esbogos em
tiras horizontais de papel que descreveriam multiplas cenas de uma vez e indicando
o alcance geral de cores em uma progresséao linear (AMIDI, 2011). E da mesma
forma como um compositor desperta uma aura de interesse através de variagdes de
tempo, ritmo e instrumentos; Eggleston aprimorou a elevagédo das emocgdes do filme
através da paleta de cores (AMIDI, 2011).

De acordo com Fowkes (s.d.), ha muitas maneiras de se fazer colorscript,
uma vez que devem ser feitos de forma rapida, podendo variar de acordo com a
animagao e profissional. O objetivo ndo é fazer as mais belas ou harmdnicas
combinagdes de cores, mas entendé-las no contexto da histéria; questionando-se
sempre “0 que se passa ha cena a ser ambientada?” ao invés de “qual a cor usar?”
(AMIDI, 2011). Os diretores, em particular, adoram colorscript, pois permite ver o
filme por seu inteiro colorido; um evento raro de se acontecer no fragmentado
processo produgao CG/ (AMIDI, 2011).
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O colorscript de Up — Altas Aventuras (2009) (figura 27), por exemplo, foi
trabalhado de forma a se iniciar com “cores tao vibrantes quanto a paixdo” enquanto
reforcava o arco dramatico do desenvolvimento da vida a dois do casal; para entao,
ao chegar na morte da esposa do personagem principal, quando o filme se tornar
mais escuro e pesado (AMIDI, 2011). A cor s6 foi lentamente sendo introduzida
novamente no longa-metragem em forma de balées que o ergueram até os céus e
magenta, que era a cor que representava a esposa, sO foi aparecer novamente

quando o personagem principal alcangou seus objetivos (AMIDI, 2011).

Figura 27 — Colorscript de Up — Altas Aventuras (2009), por Lou Romano
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Fonte: The art of Pixar (2011, p.128)

De acordo com Sarah Guedes (2018) a estrutura do colorscript , por sua vez,
se fragmenta da mesma forma que o processo de animagao, em keys, breaks e
inbetweens. Para contextualizar, na animacéo, a key ou pose-chave, € a cena de
maior importancia narrativa, seguida pelas posicdes extremas das acdes. As poses
de passagem entre essas extremas, denominadas de breakdowns e intercaladas por
inbetweens, sdo usadas para o preenchimento dos quadros, como mostra a figura
28.
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Figura 28 — Esquema sobre animagao pose to pose
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Fonte: The Animator's Survival Kit (2009, p.49)

Para o colorscript, a hierarquia dessas classificagdes se mantém. Iniciando
com a color key, estudo de cor realizado para definir o mood das cenas principais do
filme. De acordo com Guedes (2018), esta pode ser produzida durante duas etapas
diferentes da pipeline: (1) a etapa de pré produgdo e exploragdo, de forma mais
blocada (a partir dos storyboards) como coloscript, que servira de base para o
restante do filme. (2) durante a produgéo ou pés-producgéo do projeto, de forma mais
fiel a representagao final do filme (podendo utilizar como base renders ja prontos) e
com o intuito de desenvolver com maior propriedade as cores e iluminacdo de uma
cena em especifico. Para este trabalho, a key de cor e luz sera desenvolvida nestas
duas etapas, com o colorscript, e depois utilizando dos concepts a serem
desenvolvidos. Uma vez que nessa segunda etapa é onde o projeto mais se
aproxima de um resultado final do hipotético filme.

Por sua vez, a cena de color break € responsavel pela transicado de cor e
iluminagao entre estes momentos chaves. Ja as color inbetweens, de acordo com
Guedes (2018), sao cenas nao tao importantes na narrativa, que, no entanto,
auxiliam a equipe a compreender as pequenas passagens de cor ou estudar efeitos
especificos do filme.

Para este projeto, utilizaremos a légica de Cone apresentado por Guedes
(2018) para a criagao do colorscript. A metodologia sintetizada por ele comega com
a separacao do roteiro em trés atos: introducédo, desenvolvimento e fim. A partir

dessa divisao, ha um desenvolvimento de quatro quadros de cor para cada um dos
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momentos, mas se for necessario, pode-se adicionar mais alguns posteriormente. O
objetivo é ter em um colorscript sucinto e bem definido de no maximo vinte imagens.

De acordo com Guedes (2018) , outras maneiras de representar o colorscript
€ usar barras horizontais, nas quais sao representadas cenas distintas e transicoes
entre elas (figura 29 ). Outra forma é representar como um grafico, onde as cenas
sao posicionadas em um esquema para promover uma leitura orquestrada do estado
emocional em relacéo as cores, ao longo do filme (figura 30).

Guedes (2018) cita Dice Tsutsumi quando sugere que além de pintar as keys
em quadros, pode ser util acrescentar palavras que sintetizam as sensacgdes a se

passar.

Figura 29 — Colorscript em barras por Ralph Eggleston para Finding Nemo (2001)

Fonte: The art of Pixar (2011, p.63)
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Figura 30 — Grafico de Emotional State de Dice Tsutsumi para Toy Story 3 (2010)

Fonte: Processos Narrativos (2018)

Havendo um guia da progressao do look n’ feel da histéria ao longo do filme,
se cria uma facilidade para os profissionais de arte de desenvolver os materiais
necessarios para o projeto. Uma vez que sabemos o impacto necessario que uma
cena deve gerar no publico, podemos explorar caminhos de comunicagdo que
melhor transmitem a mensagem; através da composicdo do ambiente, do peso

semantico de um prop ou até como base para as demais etapas da pipeline.

3.2.5. DESIGN DE AMBIENTE E CENARIO

Assim como os processos de criacdo de personagens, o desenvolvimento de
localizagdes também se da a partir do roteiro. O trabalho do departamento de arte é
explorar possibilidades e criar os espagos, paisagens e arquiteturas. Para
desenvolver um ambiente palpavel, é importante comunicar o impacto das
circunstancias passadas na histéria de forma que transmitam a atmosfera, a relacao
com o personagem e a histéria daquele local, desenvolvendo os conceitos de
semiotica. O ambiente também deve ser funcional para com o personagem, uma vez

que ele deve ter capaz de circular e interagir com o local.
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O processo passa pelas mesmas etapas de coleta de referéncias e
exploragdo inicial. Para esse brainstorming sao geradas diversas thumbnails
explorando possibilidades de composi¢céo, podendo ser geradas também de maneira
mais solta, em formato de esboco, ou em silhuetas, com poucos valores tonais.
Ambos os meios tém como foco a composicdo e design, e questdes como
perspectiva sdo secundarias. E interessante, depois, desenvolver esbogos com mais
valores e cores que poderiam ser aplicadas para verificacdo de mood (espirito) da
cena.

Definidos os melhores esbogos, sao trabalhados de forma mais objetivas as
questdes de perspectiva e detalhamento. O artista pode utilizar variados softwares
de 3D para facilitar e agilizar o processo. Terminado isso, € possivel iniciar o
processo de desenvolvimento da ilustragcdo, e o grau de realismo e detalhamento
varia de acordo com o objetivo; dessa forma, estudos de ambientacdo para filmes
live-action demandam de uma fidelidade muito maior do que para uma animacéo,
por exemplo. O principal objetivo destes esbogos e ilustragdes € ser apresentavel e
didatico, de forma que podem incorporar esquemas e explicacdes escritas. No caso
de paisagens, com exploragdo mais organica, sdo montados também Style Guides,
esquemas com estilo definido e variagao de props. Como produto final do design de
uma localizagao, é possivel entregar junto uma pintura de estilo (style painting) ou
uma pintura de momento do filme (movie moment painting), que, assim como o
nome sugere, serve para representar uma cena do filme que se passa no lugar
desenvolvido. E uma pecga que serve para avaliagdo com o diretor e supervisores do
projeto, validando sua linguagem, funcionalidade e visual.

Trazemos como exemplo alguns ambientes desenvolvidos para o filme
Operacgéo Big Hero (2014), no qual foi desenvolvida a casa do personagem principal
que também é a sede da cafeteria de sua tia no primeiro andar. A residéncia foi
baseada no antigo estilo Vitoriano, classico em Sao Francisco, e pensado em como
seria remodelado apés o “grande terremoto” presente no contexto do filme (figura
31-A). O cuidado foi tomado com todos os cémodos, uma vez que o filme se passa
em varios deles. Contudo, houve uma ateng¢ao especial para com o quarto dos

personagens, devida sua importancia ao longo de acontecimentos do enredo e por
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ser um lugar de extrema personalidade que retrata suas vivéncias e interagdes
(figura 31-B). A cafeteria também foi um ambiente muito trabalhado, de uma forma
que refletiria a personalidade da tia. Foram utilizados materiais naturais, com muita

madeira, trazendo aspectos japoneses e modernos (figura 31-C).

Figura 31 — llustra¢des digitais da casa e quarto feita por Scott Watanabe e cafeteria

por Tadahiro Uesugi

Fonte: Art of Big Hero 6 (2014, p.38)

A partir da conclusdo destes materiais, serdo criados 0s props necessarios
para a composi¢ao de cenas no universo de CGI/, pela equipe de layout, onde o

personagem sera animado.

3.2.6. PROP DESIGN

Todas as coisas dentro de um ambiente devem ser desenvolvidas - esta é a
tarefa dos prop designers, responsaveis por elaborar os objetos de forma que
auxiliem visualmente na histéria. Provindo do teatro, property (posse. propriedade) é
um objeto utilizado em palco por atores durante uma performance, tendo o mesmo
sentido na industria de CGl.

Referéncias e repertério sdo importantes para a produgao dos props e, assim

como nas demais etapas, € necessario desenvolver um habito de observagao do
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mundo. De acordo com Thomas e Johnston (1981), toda e qualquer coisa,
principalmente advinda da natureza, tém suas individualidades e ao transmitir essas
caracteristicas criamos objetos e ambientes palpaveis.

Os props tém processo de construgdo muito similar ao do personagem,
dependendo de sua importancia no enredo. Como exemplo, um cajado do
personagem principal deve ter mais atencdo e cuidado ao ser projetado que uma
caneca em cima da mesa que esta ao fundo. O cajado passara por todos os
processos de thumbnail, sketch, turn around e ilustracdo, uma vez que deve
alcancar uma personalidade tao forte quanto a do personagem; ja a caneca nao
demanda de tanto estudo.

O resultado final do prop, assim como o ambiente, pode ser entregue de uma
forma bem didatica, elaborando suas vistas (model sheet) e superficies (cores e
texturas) e anexando fotos de referéncias para que outros profissionais possam se

guiar. Para ilustrar, alguns props do filme Zootopia (2016) (figura 32).

Figura 32 — llustragdes digitais por Justin Cram, Jim Martin e Matthias Lechner

Jim Martin / digital

Justin Cram / digital

Fonte: Art of Zootopia (2016, p.71)

3.2.7. KEYS DE LUZ E COR DE PRODUGAO

Keys de luz e cor de produgao sao sketches e pinturas (mais refinadas que as

existentes no colorscript) feitas para definir as cores e iluminagao finais de cada
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cena do filme, que serdo entregues e utilizados por departamentos como os de
composicao e iluminagao. Por esse motivo, Keys de produgao s&o realizados sobre
composi¢des mais finais do o projeto (diferente do coloscript que trabalha com as
primeiras impressdes de storyboard),sendo comum receber uma cena ja modelada,
ou com texturas aplicadas por outro setor (SCHOOLISM, s.d.). Por sua vez, o setor
de iluminacao trabalhara para iluminar os /layouts advindos do setor de composicao/
layout, de modo a seguir o conceito visual definido pelo setor de Visual Dev.

As keys podem ser finalizadas de diferentes formas, dependendo da
necessidade da producao e das preferéncias do diretor de arte. Como exemplo,
trago as ilustragdes digitais feitas por Dominique R. Louis, que representou duas
keys importantes do enredo de Toy Story 3 (2010), do mesmo ambiente (figura 33).
A primeira imagem demonstra a viséo inicial do parquinho pelos personagens, um
lugar alegre e repleto de brincadeiras; ja a segunda, € uma percepg¢ao posterior,
quando tentam escapar do carcere gerado por atividades destrutivas de criangas

pequenas e aproveitamento de brinquedos mais experientes.

Figura 33 — llustracdes digitais por Dominique Louis feitas para Toy Story 3
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Fonte: The art of Pixar (2011, p.303)

Essas sdo pecas de imensa importancia devido ao peso narrativo e de
composicdo que as cores e iluminagdo tém. E, uma vez que este trabalho de
conclusdo de curso se limita a etapa de desenvolvimento visual de uma animacéo,

essas imagens serao o resultado mais proximo de uma versao final do filme.

4. ANALISE DE SIMILARES

A sequir, trazemos referéncias de Vis Devs consagrados, que por meio da luz
e da cor, deram vida e expressividade aos quadros de filmes conhecidos.

Primeiramente, trazemos um icone do Vis Dev, Daisuke “Dice” Tsutsumi,
diretor de iluminagdo artistica na Pixar. Em suas arte € possivel ver como sua
técnica em arte tradicional influencia a maneira como desenvolve suas pecas. Com
cores vibrantes e pinceladas bem soltas e sugestivas; sua iluminacdo € sempre
magnifica. O foco em suas artes € a representagdo do sentimento das cenas em
relacdo a histéria; com menor comprometimento quanto a complexidade ou
finalizagcdo da ilustragdo - como é possivel observar em algumas de suas keys de

cor e luz para o curta The Dam Keeper (2014) (figura 34).
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Figura 34 — llustragdo de Daisuke “Dice” Tsutsumi para The Dam Keeper (2014)

Fonte: Tonko House©

Outro icbnico Visual Development Artist € o Cory Loftis, responsavel pelo
design de filmes como Detona Ralph (2012), Operagéo Big Hero (2014), Frozen
(2013) e Zootopia (2016). O foco em seu desenvolvimento é o design, comeg¢ando
quase sempre com o formato geral, quase sem cores, trabalhando de forma blocada
até se sentir satisfeito e entdo partir para finalizagdo. E possivel observar em suas
artes um modo de finalizagao diferente de Dice; uma vez que nao se tratam de keys

de luz e cor, mas do design de ambientes e props para o projeto Wildstar (figura 35).

Figura 35 — llustracdes de Cory Loftis para Wildstair

Fonte: Artstation



64

Para concluir, trago o profissional Nathan Fowkes, presente como
desenvolvedor visual nos créditos de muitas animag¢des conhecidas. Também com
foco em cores, ele é responsavel pelo desenvolvimento de muitas keys de luz e cor
de produgcdo e também de colorscripts de filmes conhecidos. Com um estilo de
finalizagcdo um pouco diferente do Dice, ele tende a trabalhar com as cores de uma
forma mais teatral, fantastica e contrastante; também aplicando conhecimentos
adquiridos através da pintura tradicional. E possivel observar estes aspectos em

suas pinturas para o filme Gato de Botas (2011) (figura 31).

Figura 36 — llustragdo de Nathan Fowkes para Gato de Botas (2011)

Fonte: Nathan Fowkes Studio

A partir destes exemplos, € possivel analisar as formas de resolugéo de
problemas visuais e recursos expressivos. Além disso, tem-se como auxilio materiais

didaticos disponibilizados pelos artistas para o desenvolvimento de projetos.
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5. CONCEITO

Considerando a metodologia proposta, os objetivos e a analise de diversas
produgdes e Vis Devs, pudemos compreender algumas diretrizes para a producéo
final.

O resultado concreto deste projeto sera a produgcao de materiais necessarios
para inicio de um projeto animado, levando em consideracdo que o (hipotético)
produto final serd uma animac¢ao CGI 3D, voltada para todos os publicos. Serao
desenvolvidos materiais de algumas cenas, com o intuito de se obter uma diregao
artistica que poderia ser apresentada e utilizada como “protétipo de venda” do
projeto. Reforcamos que nao serdo desenvolvidos todos os props e cenarios
presentes na estéria, apenas os mais relevantes para a descrigdo do mundo

ficcional, conforme a lista que segue:

a) Personagem principal em suas duas versdes: ilustragdo, turn-around,
expression sheet e pose sheet

b) Colorscript. modelo de Bill Cone - sélido e sucinto.

c¢) Design de um ambiente: dependendo do ambiente, style guides ou
mapa isométrico, pintura de estilo simplificada

d) Props: dependendo da complexidade, turn-around

e) Key de cor e luz de producdo: voltadas para a producdo, mais

finalizadas e como produto final desse projeto.

E um equivoco de achar que animagdo é uma producdo infantil ou um
“‘género”. A “Animacao” refere-se a um tipo de produgdo que pode ser usado para
contar histérias que se enquadram em diferentes géneros. Além disso, existem
multiplas possibilidades de estilos. O estilo de animagdo CGI mais cartunizada,
colorido, com olhos e cabega grandes € mais comum de ser visto, porém as ha
diversas possibilidades de representacdo além do “estilo Disney”.E mais comum que
diferentes estilos sejam adotados pela industria de jogos digitais, como resultado de

um mercado menos centralizado. Contudo, da mesma forma que existem jogos com



66

visuais simples como Pokémon Sword e Shield (2019), da Nintendo, ha jogos que
exploram um visual realista, como o jogo de Hideo Kojima, Death Stranding (2019).
Da mesma forma, também podemos observar diferentes abordagens visuais que
uma producdo animada pode adotar. Um exemplo dessas possibilidades € a série
da Netflix, Love, Death & Robots (2019); que por ser um compilado de curtas
metragens animados feitos por diferentes estudios com liberdade de exploracéo
artistica, tém episodios super estilizados com animacéo caracteristica ao lado de
modelos extremamente reais.

A etapa de Visual Development é a etapa em que se desenvolve e define o
estilo a ser explorado ao longo da produgado. Dessa forma, determinar um estilo, na
verdade, é um dos objetivos do projeto final. Por este motivo, ndo é possivel
apresentar um conceito que indique quais caminhos, em termos de estilo e de
representacdo visual, serdo tomados neste projeto. Entretanto, podemos definir

alguns aspectos que nos ajudem a entender o inicio dessa busca:

a) o conteudo do enredo
b) o publico alvo

c) o conceito visual

Contetido do enredo: E possivel analisar o conto Casca dupla em duas
etapas. Na primeira, temos a busca e o fascinio do protagonista Koike por um ovo
de galinha defeituoso, que seu avdé mostrou-lhe quando ele era crianga. Neste
primeiro momento, Koike é um personagem jovem que mora com sua mae na
col6nia japonesa; tem a energia e a obsessao infantil de qualquer crianga pequena.
A segunda fase desta historia, se passa sessenta anos depois, quando o
protagonista vai visitar a colénia japonesa para ir ao enterro de sua mae. Neste
momento o personagem analisa as mudangas que ocorreram na comunidade e as
pessoas que vao e voltam dali. Um desafio, em termos expressivos, deste trabalho
sera nao sO representar o ambiente, mas também as diferentes emocdes e

sentimentos de Koike, bem como a passagem de tempo.
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Publico alvo: A intengdo é que projeto seja direcionado para todos os
publicos, o que demanda cuidado em relagao a temas adultos presentes na histéria
(.e. a morte), demandando de algumas solugbes visuais para determinado
acontecimentos do conto. Conforme O Globo (s.d.), flmes sem restricdo de publico
nao podem mostrar cenas com sangue, mortes naturais ou acidentes e atos
violentos; coisas que aparecem no conto.

Conceito visual: Normalmente, muitos estudios ja tem uma cartilha de estilo
a ser seguido, sendo poucos com abertura de exploragdo e muitos seguindo as
tendéncias do mercado. O conceito visual pretendido, para esse trabalho ndo pode
ser demasiadamente complexo, por conta do volume de materiais a ser feito e do
foco deste projeto que é design e nédo finalizagdo. Desta forma, a ideia € desenvolver
o material com um estilo de pintura mais solta, tentando trabalhar bem com cores e
texturas. E o desenho ser mais caricato, partindo de geometrias simples, fugindo de
representacbes com complexidade anatémica e detalhamento. Lembrando da
importancia de representacdo volumétrica nas artes, uma vez que €& para uma
animagéo CGI 3D.

Nos capitulos seguintes, contaremos a historia dessa busca pelo estilo de
representacdo de Koike e seu universo, composto por personagens, cenarios,

lugares e objetos (props).

6. PROJETO

O mundo em que se passa o conto Casca Dupla, de André Kondo, € uma
referéncia da nossa realidade histérica de imigragdo. Desta forma, as convengdes
basicas deste mundo ficcional sequem a mesmas regras aplicadas ao nosso
universo, além dos aspectos sobrenaturais dados no conto.

A jornada do personagem retrata desde sua infancia até a fase adulta, o que
se reflete em sua] colénia japonesa e em seus moradores. O conto nao faz
referéncia a datas, portanto, assumimos que o universo da infancia de Koike reflete
a do autor André Kondo — os anos 1970. Desta forma, pudemos usar como

referéncia lembrangas de minha e a Colénia Japonesa de Ivoti.
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6.1 DIARIO DO PROJETO

Nas paginas seguintes contaremos a histéria do desenvolvimento do projeto,
seguindo a estrutura da pipeline técnica: enredo, criagdo do mundo, personagens,
colorscript, design de ambiente, prop design e keys de luz e cor. Vocés notardo uma
mudanca na redagdo, que vai deixar de usar a 3° pessoa — nos, eu e minha
orientadora — para a 1° pessoa — eu, Sayuri, a autora. O estilo também ficara mais

informal, pois & o relato de minha pesquisa e reflexdes.

6.2. CRIAGAO DO MUNDO

12 semana

Fiz uma viagem de pesquisa na colbnia japonesa. Foram tiradas fotos de
casas, ambientes e espagos que serviram de moradia para familias que imigraram
século passado e do museu de imigragdo localizado na col6nia japonesa de Ivoti
(figura 37). A geracdo do personagem Koike, ja nascida no Brasil e filha de
imigrantes, ja tinha estrutura de moradia, com terrenos demarcados e negocios
iniciados.

Uma vez que a familia de Koike era responsavel por uma pequena granja,
também procurei visitar galinheiros existentes nas redondezas de lvoti, para ter

referéncias de uma construcao dessa época e dessa localidade.
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Figura 37 — Board com algumas fotos tiradas na Colénia Japonesa de lvoti
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Fonte: a Autora

4? semana

Neste periodo realizei uma pesquisa sobre arquitetura nipénica brasileira e
produgbes similares, e também comecei a pesquisar por estilos e artistas
consagrados na cultura nipénica procurando particularidades nacionais retratadas
em suas artes, a fim de trazer alguns destes aspectos a narrativa. Pesquisei os
seguintes artistas: Tatus Hirota, Katsushika Oi, Shoen Uemura, Rickover Morita,
Katsushika Hokusai, Hiroshi Yoshida e Kasamatsu Shiro. Salvei as pesquisas em

um painel do Pinterest’

®  https://br.pinterest.com/sayusuzki/japanese-artist/
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62 semana

Através de postagens de uma populagédo mestica e imigrante no territorio
nacional pela plataforma Twitter4, foi possivel observar as diferencas das pessoas e
a valorizagdo dessa beleza. Também foi possivel ter acesso as referéncias
fotograficas dessa populagdo, o que me permitiu atingir um nivel de variagao
individual mais veridica quanto aos personagens.

Também continuei buscando por artistas interessantes da atualidade, tais
como: Gopgap, Dice Tsutsumi, Yoshiro Nagasuna, Robert Kondo, Jeanie Chang, X
train

Para complementar as informagdes visuais adquiridas de modelos mais
classicos da exploragéo artistica japonesa, procurei uma forma de aproximagao da
proposta do meu trabalho com referéncias visuais de artistas modernos e atuantes
no mercado de animagao. Estes artistas ainda carregam tragos ocidentais advindos
de sua cultura, aplicados a uma estética com a qual tenho afinidade profissional.

Artistas voltados para a representacao artistica da cor, em sua maioria do
estudio Tonko House. Achei muito interessante uma ilustragdo do artista Gopgap,
que usou um shader 2D e lineart, com cores chapadas sob um fundo exuberante,
pintado na mé&o, remetendo as animagdes 2D mais antigas, animadas frame a
frame, e por esse motivo, o personagem nao poderia carregar muitas informacgdes.
Este € um modo de finalizacdo n&o usual, talvez esquecido em fungao da animacgao
moderna ocidental, onde ha predominancia do CGIl 3D. Nesse estilo, as artes
desenvolvidas normalmente devem evidenciar o volume do personagem.

Para exemplificar, trago uma imagem de desenvolvimento visual do filme
Detona Ralph (2012) (figura 38), onde seu propoésito é representar os aspectos 3D
do filme em questdo e a arte exploratoria do artista Gopgap a qual me referi

anteriormente (figura 39).

4 Usando a hashtag #asianbeauty



71

Figura 38 — Arte de Ryan Lang para Detona Ralph (2012)

Fonte: Artstation - Ryan Lang (2015)

Figura 39 — A Parts of Robot - Tetsujin 28- arte de Gop Gap (2012)

aE N e
Fonte: Artstation — Gop Gap(2015)

A partir disso, formei meu interesse em abordar o desenvolvimento visual com

shaders que simulam a animacdo 2D, conseguindo dessa forma potencializar a



72

aplicagao artistica de cor e luz nas pecas e ainda manter aspectos que me remetem

a estilizacao japonesa observada.
6.3. PERSONAGENS

82 semana

Com a exploracédo feita nessas ultimas semanas, foi possivel encontrar
algumas solugdes visuais interessantes. Notei uma perspectiva representativa
menos ocidentalizada no aspecto criado pelo estudio Ghibli para seus personagens,
e apos testar diferentes abordagens é algo que gostaria de trazer para o projeto.
Explorei também diferentes estilizagdes para a proporgao corporal do personagem e
representacdes faciais, desde mais realistas seguindo modelos de Leyendeckers, a
representacdes no estilo cartoon com diferentes estudios e artistas como base. A
partir destes estudos foi decidido trabalhar com propor¢cdes mais estilizadas (como
na figura 39) e com menos comprometimento anatdémico, o que me traria uma
liberdade maior de exploragdo. A Figura 40 mostra exploragbes para a face e

proporgdes corporais de Koike em sua infancia.

> Joseph Christian Leyendecker, um dos ilustradores americanos pré-eminentes do inicio do século XX
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Figura 40 — Exploragdes iniciais de face e proporgédo do personagem crianga
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Fonte: a autora.

Para captar o conceito deste projeto e deste personagem, principalmente
quanto as vestimentas e estilo de cabelo, é de extrema importancia referéncias, uma
vez que se trata de um lugar e época especificos. Felizmente, € um material de facil
acesso para mim, visto que minha familia paterna se inclui nessa amostra. Logo fiz
uma busca em albuns fotograficos procurando caracteristicas interessantes de

representacao.

10 semana

Utilizando as referéncias fotograficas encontradas e a selecdo de formas
definidas como sendo o caminho a se desenvolver em questao de estilo, dei inicio a
um refinamento. Neste refinamento foi explorada a silhueta do personagem
somando sua estrutura com possiveis vestimentas, pensando sempre em sua

composigao e proporgdes, tentando manter elementos pequenos, médios e grandes
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no seu design e remetendo o mais préoximo possivel do contexto do nosso
personagem e das referéncias. Como por exemplo: o corte de cabelo ndo pode ser
algo tdo moderno e quero manter como um shape grande em relagdo ao rosto;
roupas simples, uma vez que sdo moradores do interior; tragos étnicos importados
para esse tipo de representacédo simplificada da animacgao.

Fazendo esse pequeno refinamento, cheguei a conclusdo de que na opgao
“‘A” da figura 41 havia um agrupamento de informacdes mais bem sucedido e
propor¢coes mais bem exploradas, contudo, a “F” passava com muito mais forca o
contexto de uma crianga em uma chacara no interior. Dessa forma, foi gerada uma
opcao “H”, trazendo da melhor forma ambos os aspectos. E a partir dessa
exploracdo e definicdo de caracteristicas gerais, foi feita uma versdo base com
melhor detalhamento e estrutura, trazendo as ideias definidas até entdo para o
projeto. Essa versao base sera utilizada para iterar sobre seus aspectos menores de

design, como corte de cabelo, vestimentas e cores.

Figura 41 — Refinamento de exploragdo do personagem crianga

Fonte: a Autora
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112 semana

Utilizando o modelo da figura 40 como base, fiz varios testes (figura 42) com
o cabelo de Koike, baseando-me nas referéncias fotograficas que coletei e
representando de forma caracteristica os cortes de cabelo da época. Apresentei
estes estudos para colegas ilustradores, também abri uma enquete em meu perfil
@sayusuzuki nos stories do Instagram. As opcdes mais votadas foram as “B”, “D” e
“F”. A selecionada foi a “D”, por remeter de forma mais caracteristica um menino do

interior e da época.

Figura 42 — Iteracao de cabelo do personagem crianga. Embaixo das alternativas,

mostro a quantidade de votos.

JVoTs 13V0T0S 4VOTOS

12 VOTOS 0VOTOS 10VOTOS

Fonte: a Autora

122 semana
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Tendo escolhido o modelo do corte de cabelo do personagem, dei inicio ao
estudo das roupas. Para a exploracado de cores foram utilizadas as cores presentes
nas bandeiras brasileira e japonesa, e por isso as cores verde, amarelo, azul,
branco e vermelho estdo presentes em todas as propostas.

Assim como fiz com o cabelo abri uma enquete para um conjunto de ilustradores
que conhecem a histéria de Koike, e a versado escolhida foi a “C”. As manchas de
barro e joelhos ralados trazem maiores aspectos de um menino do interior. A figura

43 mostras as opgdes de roupas.

Figura 43 — lteragdo de vestimenta do personagem crianga. Embaixo das

alternativas, mostro a quantidade de votos.

2\V0TO0S 2\0TOS 13VOTOS 2\V0TOS

Fonte: a Autora

Com o design do personagem definido, passei para o desenvolvimento de seus

gabaritos, iniciando com o model sheet (figura 44).
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Figura 44 — Model sheet do personagem crianga

Fonte: a Autora

13% semana

O segundo sheet que desenvolvi foi o de expressdes (figura 45), que foram
selecionadas a partir da jornada do personagem ao longo do conto. Tendo lido o
conto e anotado as principais emog¢des a serem transmitidas em certas curvas da
histéria, iniciei a busca por referéncias. As quais foram tiradas, majoritariamente de

filmes e expression sheets existentes. Sé entdo comecei os esbogos e refinamentos.
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Figura 45 — Expression sheet do personagem crianga

Fonte: a Autora

O terceiro foi 0 action sheet (figura 46), que mostra algumas movimentagdes
do personagem e sua anatomia. Para esse gabarito foram escolhidas poses que
representassem a personalidade do personagem, neste caso, uma crianga pequena

e brincalhona.
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Figura 46 — Action sheet do personagem crianga

Fonte: a Autora

14? semana

Pesquisando um pouco sobre espiritualidade na religido xintoista e cultura
japonesa, descobri o termo “YUrei”, que significa: uma pessoa que teve uma morte
repentina ou violenta ou tem fortes emog¢des ou ligagbes com o mundo dos vivos,
tem seu espirito transformado em um yurei, o qual tem passagem para o mundo

fisico. O yurei volta com intuito de completar a tarefa antes de retornar ao ciclo de
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reencarnagao. Quanto mais sofrida a vida, mais forte o yurei. Comumente vestem
quimonos tipo katabira’ branco, com cabelos longos, pretos e despenteados.
Normalmente n&o tem pernas ou pés.

Em minha leitura, Koike ficou preso entre a reencarnacgéo (se tornando um
meédico) e sua vida antiga, como yurei, pois teve uma morte perturbada envolvendo
um grande desejo e fixacdo. Apds morrer, comeg¢a uma busca atras de seu ovo. Ha
duas interpretagdes: (1) ele pode ter completado sua razao, ao entregar o ovo a sua
mae posteriormente e entdo retornado como reikon (espirito que pode ser protetor
da familia ainda viva) para o funeral de seus familiares e por ultimo de sua mae ou
(2) continua como yurei até aquele momento.

Em seguida, iniciei a exploragao da representagao da versao adulta de Koike.
Uma vez que ja definido o estilo e aspectos fisicos do personagem, iniciei uma
exploracdo de proporgdes e possiveis representacbes de seu envelhecimento,
utilizando como referéncia fotos e personagens do estudio Ghibli, uma vez que o
estilo grafico se assemelha. Junto das exploragdes (por ser muito mais direcionado)
foram realizados estudos para os 6culos e formato de rosto, como mostro na figura

47.

® https://br.pinterest.com/pin/398287160801229459/



Figura 47 — Exploragdes iniciais de face e proporgéo do personagem adulto

Fonte: a Autora

81
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15 semana

Uma vez que ndo se trata de um personagem novo, mas uma versao de um
ja existente, foram feitos menos estudos para o para refinamento (figura 48). Como
ja havia feito antes, abri uma enquete para ilustradores que conhego, e a mais
votada foi a opgao “A”, que mostra um corte simples para a época, remetendo ao
corte de Koike enquanto crianga, fazendo ligagdo com o elemento yurei, com

cabelos mais longos e negros.

Figura 48 — Iteracao de cabelo do personagem adulto. Embaixo das alternativas,

mostro a quantidade de votos.

A B W&
AVOTOS 2V0T0S

Fonte: a Autora

O passo seguinte foi iniciar os estudos para as roupas do personagem em
sua versao adulta (figura 49). Levando em consideragao os aspectos pesquisados a
respeito de “yureis”, tentei trazer cores brancas e em certo ponto até um kimono,
para o qual foi desenvolvido um padrao de estampa de borboletas, que representam
as almas dos vivos e dos mortos na cultura japonesa. Nao foi cogitado vesti-lo
totalmente como yurei, uma vez que a proposta ndo € evidenciar o personagem
como uma assombracido, mas deixar o leitor em duvida. Na ultima versao, tentei
outra abordagem, replicando a mesma paleta de cores da versao infantil,
considerando que ao viver e crescer no pais, fora da colénia e da bolha cultural,
Koike tornou-se cada vez mais brasileiro; dessa forma, a bandeira predominante se

tornando a do Brasil.



83

A versao escolhida foi a “A”, por remeter de forma mais coesa a seriedade

profissional do personagem e ainda trazer cores proximas ao branco.

Figura 49 — Iteracao de vestimenta do personagem adulto. Embaixo das alternativas,

mostro a quantidade de votos.

7VOTOS 4\0T70S 4V0T0S 1V0TOS

Fonte: a Autora

Em seguida, utilizei de algumas tarefas de um curso de animagéo que estive
participando como pretexto para testar o modelo do personagem crianga. A primeira
foi um estudo de golden poses7 de Koike sobre um layout pronto de cenario. Abaixo
temos um dos frames estudados (figura 50). Atividade posteriormente completa com

. . ~ 8
suas demais poses e transformada em uma pequena animagao .

”Termo utilizado na animac3o para se referir as poses principais de um movimento. Também conhecido como
Key poses.

8 Video animado: vimeo.com/435957634
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Figura 50 — Estudo extra de animagao do personagem

Fonte: a Autora
Outros dois estudos extras de animacéo (figura 51)9 foram feitos utilizando a
base do personagem para entender melhor seu volume. Para estes estudos, foram

utilizados modelos em loop do site Bodies in Motion".

Figura 51 — Estudo extra de animacao e gesture

Boz(es v MaTion sfuby
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Fonte: a Autora

Video animado: www.instagram.com/p/CBivggADQJD/ e www.instagram.com/p/CBx-4ndjLHE/

10 https://www.bodiesinmotion.photo/
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16 semana
Uma vez definida a base do personagem, foi desenvolvido o primeiro gabarito, o

model sheet (figura 52).

Figura 52 — Model sheet do personagem adulto

Fonte: a Autora

O estudo seguinte foi o expression sheet, seguindo os momentos e climas

percebidos no conto (figura 53).
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Figura 53 — Expression sheet do personagem adulto

Fonte: a Autora

E por fim, foi desenvolvido o action sheet (figura 54). Levando em consideragao as

limitagdes de um personagem ja mais velho e cansado.
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Figura 54 — Action sheet do personagem adulto

Fonte: a Autora

172 semana

Finalizando o ciclo de desenvolvimento de Koike, elaborei uma ilustragao
(figura 55) retratando-o enquanto crianga e adulto. Um dos meus objetivos com essa
imagem foi esclarecer de que ambos sd0 a mesma pessoa, € por isso coloquei-0s
sentados em posi¢cdes semelhantes, com o rosto em perfil olhando para o horizonte.
Acrescentei uma pinta no brago para deixar ainda mais evidente. O personagem
mais novo se senta feliz e relaxado, ansioso, enquanto sua versao mais velha se

senta de forma mais fechada e tensa, preocupado e aflito.
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Figura 55 — ilustragao final de Koike

Fonte: a Autora

Com essa ilustracdo pronta, acabou a etapa de desenvolvimento de

personagem e preparei as pegas para adicionar no portfélio.

1 projeto completo e em melhor resolucdo: https://www.artstation.com/artwork/BmxzJl
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6.4. COLORSCRIPT

192 semana

Uma vez finalizada a etapa de personagem, comecei a preparar a exploragao
do roteiro pensando no colorscript. separacdo dos arcos e desenvolvimento de
thumbnails. Contudo, neste momento, me deparei com um problema: a falta de
storyboards, que serviriam para “traduzir’ o conto do formato textual para a
animagao. A consequéncia de ndo ter um storyboard € que nao € possivel assumir
um compromisso de representacdo de frames da obra acabada, uma vez que sao
utilizadas composicdes provisérias desenvolvidas pelo proprio artista de
desenvolvimento visual (o0 setor comumente responsavel por esta etapa é o de
estdria, posterior ao setor de arte na pipeline), como mostrado nas figuras XX, que
retratam cenas do filme Toy Story. Além disso, a adaptacado do storyboard estava
fora do escopo deste trabalho — pois decidi investir o tempo na exploracao visual.

Utilizando a légica de Bill Cones, explicado em PROCESSOS NARRATIVOS
(2018), para o desenvolvimento deste colorscript, precisei dividir o roteiro em 3
arcos: introducao, desenvolvimento e fim.

Neste interim entrei em contato com o autor André Kondo para
esclarecimento de duvidas. Ele reagiu aos posts do meu instagram que mostravam
as duas versdes de Koike e as opgdes de roupas de Koike enquanto crianga,
escrevendo que “Uau! Que trabalho maravilhoso! Eu adoro a maneira como vocé
captura as almas dos personagens do meu conto! Estou tdo feliz em ver isso! Muito
obrigado!” e “Trabalho incrivel! Isso me lembra da minha propria infancia!”

Como ele havia reagido as postagens, decidi entrar em contato com ele, para
que me orientasse e desse opinides’>. Com o seu auxilio, pude separar o conto em
3 atos (introducdo, desenvolvimento e fim); foram escolhidas para cada ato, pelo
menos 4 cenas de cor, entre keys, breaks e inbetweens. Cada cena foi denominada
pelo seu ato e cena (ex: ato I, Key lll), junto de algumas anotagdes (por exemplo:

tipo de enquadramento de camera na qual a cena seria posta). Apos explorar o

12 Conversa com André Kondo, autor de Casca Dupla no Apéndice A
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texto, as cenas mais importantes narrativamente em quesito cores foram
posicionadas em um grafico de estado emocional do filme, para esclarecer sua
trajetdria e principalmente seu climax e anticlimax, como mostro na figura 56. Neste
grafico, o eixo vertical € dividido em dois, indicando alta e baixa emoc¢&o. Com o
auxilio deste mapa, é mais facil perceber como se dariam as interagdes de cor com
cada cena, de forma a visualizar onde seriam postas as cores mais impactantes e
suas transi¢des. Como exemplo, € possivel observar que o climax desse conto (Ato |
Key IV, uma cena super agressiva e violenta) tem uma grande oscilagdo emocional,
vindo de uma descida muito brusca desde o Ato | Key Ill (um dos momentos mais
felizes da historia), o que, por sua vez, se traduzira na representagédo das cores de

cada cena.

Figura 56 — Grafico inicial de emotional state (utilizando apenas alguns quadros)

EMOTIONAL STATE

Fonte: a Autora

O resultado desse processo foi a definicdo de 20 frames (quadros) que
deveriam ser desenvolvidos. Com um pequeno briefing definido para cada um
destes, iniciei uma exploracdo de composi¢cdes para definicdo das thumbnails. Cada
um dos quadros teve um breve brainstorm de ideias para suas composicoes. Apos
muito bate cabeca, defini que seriam desenvolvidas colorbars (barra de cores), uma
vez que a quantidade de quadros era grande e o tempo era pouco. Os quadros
selecionados foram agrupados em colorbars por légica de transi¢ao, mood ou cor. A
primeira imagem (figura 57) é a exploracao de composicdes e a segunda (figura 58)

sao as barras que serao finalizadas.
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Figura 57 — Colorscript - exploragéao inicial de possiveis composigdes para cada
cena
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Figura 58 — Colorscript - sketch de composigdes em barra definidas
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Fonte: a Autora

21? semana

Apliquei valores tonais as colorbars, levando em consideragdo o grafico de
estado emocional (ver figura 57). O primeiro ato com cenas claras e alto contraste,
passa pelo pico mais alto emocional com uma cena clara com baixo contraste (que é
a cena de maior felicidade do personagem) finaliza na cena de climax, escura e alto
de contraste. O segundo ato (terceira linha da figura 59), e anticlimax, inicia com um
tom médio e alguns contrastes, com uma ideia de etéreo ou sombrio, uma vez que é
a visao do personagem morto. Logo em seguida passa por uma cena escura de
baixos contrastes, de forma melancdlica e depressiva e transaciona para o terceiro
ato. Este, por sua vez, (quarta linha da figura 59) inicia com tons altos e um bom

contraste, até chegar em um tom médio e contrastante, buscando clareza.
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Figura 59 — Colorscript - composi¢ao de valores

Fonte: a Autora

22% semana

Apos ter a composicédo de luz feita em preto em branco nas cenas, iniciei 0
planejamento para a aplicagdo de cores. Utilizei modelos de colorscript de Dice
Tsutsumi e Zac Retz como referéncia, e apliquei em um novo grafico de estado
emocional (linha vermelha da figura 60) e intensidade de cor (linha branca da figura
60) em relagdo ao tempo da historia e as cenas desenvolvidas. A intengao € mostrar
que o conto inicia em um tom positivo e colorido; porém ao chegar no climax, o
estado emocional do filme encontra seu momento mais negativo, com uma
intensidade de cor alta, uma vez que tenho a intengédo de evidenciar os vermelhos.
Entre estes pontos de diferente narrativa, foram estudadas formas de transacionar
as cores para evidenciar suas qualidades. Por essa razao, foram criadas as barras
simples de cor acima das composi¢des (como se vé na figura 60), como forma de
esboco para as cores a serem aplicadas. Cenas que eu tinha certeza de como
andariam, poderiam ser evidenciadas com cores em sua harmonia as antecipando.

Como por exemplo, o climax se trabalhar em vermelho e, em contraponto, as cenas
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mais positivas em verde. Esse mesmo verde presente na infancia do personagem se
transforma em ocre quando na fase adulta. A fase adulta, por sua vez, sera
trabalhada em tons menos saturados, migrando de azuis frios a amarelos frios e

depois secos.

Figura 60— Colorscript — esboc¢o de cores para aplicagcéao

Fonte: a Autora

24? semana

Apliquei cores ao colorscript, o que se mostrou um processo bem mais
demorado que aplicagao de preto e branco. Algumas cores das barras de cor iniciais
se alteraram, mas a maioria se manteve. O processo de pintura sob preto e branco

foi um obstaculo a se passar, mas se tornou muito util. Utilizei, no Photoshop, o
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. 13 ” . . . - . o .
modo de mistura de camada = “cor” para a primeira aplicacao e depois finalizando
em camada com modo de mistura normal (como mostra a figura 61). Uma forma de
aplicagdo que expandiu meu processo pintura, me permitindo alcancar mais

sutilezas de hue sobre os valores ja aplicados.

Figura 61 — Colorscript — teste de cor

Fonte: a Autora

Por fim, foi finalizada a etapa de colorscript, resultando em um gabarito de cor

e iluminagao completo do projeto (figura 62).

13 0 modo de mistura ou mesclagem de camadas controla como os pixels na imagem s3o afetados por uma

ferramenta de pintura ou de edicao
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Figura 62— Colorscript final

CoLOR SCRIPT

Fonte: a Autora

Com a peca finalizada, comecei a preparar essa parte do projeto para

publicar no portfélio e seguir adiante.™

6.5. DESIGN DE AMBIENTE E DE PROPS

252 semana

O préoximo passo foi iniciar os estudos e pesquisas para a etapa de design de
ambiente e suas possiveis composicdes. Pesquisando por elementos que
retratariam o contexto e storytelling da vivéncia do personagem; como: mobiliario

antigo brasileiro (por volta de década de 70), em catalogos, revistas e sites;

14 projeto Completo e em maior resolucdo: https://www.artstation.com/artwork/PoekLZ
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procurando mais fotos da familia com ambientacdo interna e com elementos
relevantes para aplicar no ambiente. Além de projetos semelhantes para entender
melhor o processo de producao.

Para iniciar a exploragdo, comecei fazendo esbogos de itens que poderiam
compor esse ambiente, trazendo elementos presentes na época, de fotos ou de
experiéncias pessoais. Apos listar os elementos que seriam utilizados, comecei a
montar alguns layouts para o quarto do personagem, mostrados na figura 63. O

layout que melhor se leu foi o da opgéo B.

Figura 63— Design de ambiente — explorac&o inicial

Fonte: a Autora
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Como comentado na metodologia, € comum, nesta etapa, os artistas
utilizares de softwares 3D para desenvolvimento de concepts de ambiente. Um
procedimento que eu nunca havia testado e tinha muito interesse de adicionar ao
meu processo. Dessa forma, em paralelo, comecei a estudar o software Blender,
para modelar uma base do o ambiente, a fim de ter uma blocagem de proporgdes e

luz sem materiais (figura 64).

Figura 64— Design de ambiente — blocagem base feita no Blender

Fonte: a Autora



100

Uma vez com a blocagem pronta, utilizei de ferramentas 2D para desenhar e
refinar o ambiente como uma arte final, trazendo os detalhes necessarios para
seguir adiante na pipeline. Utilizando o processo de criagdo de Serrano (2017)"
como exemplo para design de ambientes, finalizei a pegca sem adi¢cdo de cores. O

resultado pode ser visto na figura 65.

Figura 65 — design de ambiente — imagem final™

Fonte: a Autora

15 https://www.youtube.com/watch?v=IQVjWwulelM
8 Em maior resolu¢do em: https://www.artstation.com/artwork/oAIBmO
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Para que se tenha uma referéncia dos objetos representados na figura 65,
elaborei a figura 66, um gabarito que mostra apontamentos (call-outs) dos props
colocados no ambiente. Estas imagens de referéncia podem ser usadas pelos
modeladores 3D e texturizadores que buscam melhor clareza quanto aos

componentes do cenario.

Figura 66— design de ambiente — gabarito de call-outs

Fonte: a Autora

26? semana

Prosseguindo os estudos com o software 3D, fiz alguns estudos da
composicao para a style paintingﬂ desse ambiente, mostrados na figura 67. Como
havia feito em etapas anteriores, pedi que colegas ilustradores indicassem a
preferéncia (indicada ao lado das imagens), sendo que a alternativa “A” foi a mais

votada.

7 llustragdo que representa uma cena do filme que se passa no lugar desenvolvido.
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Figura 67— Style painting — estudos de composi¢ao

C.
6VOTOS 2\0T0S 3V0T0S

Fonte: a Autora
Alternativa A teve sua composi¢cdo esbogada sobre sua imagem de
pré-visualizagao (figura 68) para auxiliar na definigdo do layout da imagem final a ser
renderizada. Nessa imagem usei uma composi¢cdo triangular para evidenciar a
relacdo entre o ovo, Koike (que brinca com uma peteca) e sua mae (que demonstra

preocupagido com 0 ovo).

Figura 68 — Style painting — refinamento de composigao

Fonte: a Autora
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Com essa composigao definida, refinei o layout-base desta cena, para ajudar

a compor a imagem e o storytelling, buscando melhorar sua leitura.

27? semana

Tendo essa base resolvida, faltava utiliza-la para finalizar a pintura, aplicando
o conceito de “falso 2D” — um 3D que usa shader que simulam 2D e lineart com
cores soélidas Como feito anteriormente, para pintar no Photoshop, utilizei
principalmente o0 modo de mistura “cor” sobre o render 3D, com refinamento em
modo de mistura “normal”. Por fim, aplicando uma legenda e granulado como uma
cena final de um filme, como mostro na figura 69. Com isso, finalizei a etapa de

Design de Ambiente.

Figura 69 Style painting — imagem final

e
Poriumitempo; Koikejmantevelaquelelovo raro em seu quarto.

Fonte: a Autora

Finalizando a pega, preparei sua apresentagao para postagem no portfolio™.

Apés terminar essa etapa, foi concluido como encerrado o projeto.

18 Projeto Completo e em maior resolugdo: https://www.artstation.com/artwork/oAJBmQO
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6.7. PROPS E KEYS DE LUZ E COR DE PROCESSO

Uma vez que o tempo restante de execucao era pouco e o0s materiais
pendentes ndo teriam muita relevancia neste projeto em especifico. Por se tratar de
um projeto curto e de uma unica etapa da pipeline, a etapa de arte, o material de
color key de producao a ser feito se tornaria muito raso. Em razdo de ser um
processo normalmente realizado em um momento posterior na produgao de um
filme, quando ja ha modelos 3D e /ayout montado, se direcionando ao setor de
iluminagdo. Neste contexto, a color key de producéo entra para auxiliar na deciséo
de cor e luz da cena em especifico. No caso desse projeto, 0 mais similar a essa
aplicacdo seriam as color keys presentes ja no colorscript, haja visto que foram
feitas a partir das composicdes basicas existentes neste trabalho. Ademais, se fosse
testada uma interpretacdo dessa pega com o material existente (apenas o concept
de cenario), o resultado seria extremamente semelhante a ilustracdo de style

painting.

Quanto a etapa de prop, foi decidido que também seria uma peca com pouco
peso sobre o projeto. Em virtude de ter sido desenvolvida uma quantia elevada de
props dentro do ambiente construido. Ainda cima de que o prop a ser desenvolvido
de forma mais apurada seria o ovo de casca dupla, devida sua importancia narrativa;
e € de nosso acordo que esse processo nao seria de grande adi¢ao ao projeto como

um todo.
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7. CONCLUSOES

A partir da pesquisa feita ao longo deste trabalho de concluséo de curso, foi
possivel definir melhor muitos dos conceitos existentes na industria da animacéao de
forma mais consistente e fiel, além de entender melhor o contexto geral desse
mercado, devido material histérico e institucional de empresas consultado para
pesquisa. Esta pesquisa compreendeu temas como: etapas e processos existentes
em estudios maiores e por profissionais reconhecidos; temas sobre Design Visual; e
artistas e projetos reconhecidos por sua qualidade e expressividade.

A compreensao da etapa de Visual Development Art, assim como seu lugar e
impacto na pipeline de uma produgdo animada, foram aprofundados e melhor
definidos para mim, o que permitiu que esta etapa fosse posicionada no inicio da
pipeline, pois compreendi sua importancia. O Visual Development Artist € o
profissional responsavel pelo desenvolvimento visual do filme; definindo estilo,
linguagem, atmosfera, entre outras caracteristicas. Através dessas pesquisas foi
possivel também entender as responsabilidades de cada profissional, suas
nomenclaturas e divisdes de trabalhos; abrindo portas para uma melhor percepcéao
sobre minha area de atuacéo e preocupacdes quanto a carreira.

Foi possivel também relacionar alguns conhecimentos aplicados e aprendidos
ao longo do curso com as metodologias usadas por profissionais no mercado.
Interessante de se pensar, inclusive, o quao abrangente os estudos do design visual
podem ser, uma vez que, interpretando a nomenclatura, imaginasse como uma
matéria que englobaria o Vis Dev.

Ao terminar o desenvolvimento do projeto foi possivel constatar uma melhor
avaliagao quanto ao processo de construgdo de cada peca individualmente e da
etapa como um todo. Nao apenas da estruturagdo, como também do tempo que se
leva para tal, permitindo um julgamento mais preciso de futuras oportunidades
profissionais e de projetos. Haja visto que, ao longo do trabalho de concluséao,
houveram diversas vezes que subestimei a complexidade de cada etapa. Por

consequéncia, atrasando o cronograma previsto, mesmo com a folga dada pela
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pandemia. Ademais, foi possivel conceber de forma soélida e adicionar conhecimento
em cada uma das matérias trabalhadas ao longo da produgéo.

Juntamente disso, ao final da proposta, foi possivel compor o portfélio com
pecas consistentes e processos bem explicados. De forma a, desde ja, habilitar
novas oportunidades profissionais advindas do mercado.

Com a concluséo deste trabalho, é esperado que 0 mesmo possa servir de
base e consulta para demais estudantes, do curso de Design Visual, interessados no
assunto. Para que, dessa forma, haja um aumento do conhecimento e da

valorizacido dessa especializagao.
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APENDICE A

Conversa com André Kondo, autor de Casca Dupla:

Sayuri- “Sobre as duvidas e o trabalho em desenvolvimento, eu terminei a
etapa de desenvolvimento de personagens e estou iniciando a de colorscript.
Colorscript ¢ um momento no processo de um filme animado, onde sao
desenvolvidas as cores e mood do projeto em ordem cronoldgica da histéria. E para
desenvolvimento deste material, preciso ter algumas informagdes estruturadas da
base que estou usando como roteiro. Entdo, gostaria de saber da sua visao sobre os
arcos do conto, climax e qual os momentos de maior e menor estado emocional.

Qualquer informacéao adicional é bem-vinda. E agradeco desde ja”

Ao que ele respondeu:

André Kondo: “Oi, Sayuri. Espero que eu possa responder a essas questdes
técnicas, rs. O meu conto € um pouco complicado, creio eu. Ele esta dividido em trés
momentos distintos: 1) Infancia de Koike - mundo dos vivos. 2) Koike com mais de
60 anos - mas a versao adulta que vocé fez funciona melhor - no mundo dos vivos
quando retorna para o enterro da mée. 3) Mundo dos espiritos, Koike crianga. O que
o conto mostra € que Koike se mata ainda crianga. Quem retorna nas ocasides dos
veldrios € o Koike do mundo paralelo, ja que a morte de um ente querido funcionava
como uma ponte entre as duas "realidades". Isso s6 € mostrado no desfecho do
conto, na terceira parte, que revela que o Koike menino ainda existia em "looping" na
outra realidade, permanecendo em um mesmo momento que nao pdde continuar por
conta da morte no ato em que abriu o ventre. O outro Koike segue crescendo na
outra realidade. Enfim, € meio confuso. Pela divisdo realizada, é dificil estabelecer
um unico climax. Mas creio que seria 0 momento em que ele corta o ventre, ainda
crianga. O retorno funciona como um anticlimax, que baixa o tom da narrativa,
tentando mostrar uma realidade comum, até a revelagao na terceira parte de que o

Koike que retornava era o Koike da realidade alternativa (e ndo o que se matou).
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Acho que depois do que escrevi, devo ter te deixado mais confusa. Talvez a sua
adaptacao tenha sido feita de outra forma, o que é compreensivel quando se trata
de transpor a histéria para uma nova plataforma. De qualquer forma, estou ansioso
para ver o resultado final. Nao hesite em perguntar até obter uma que te satisfaca.

Obrigado de novo!”

Sayuri: “Entendo, o que vocé comentou é, de certa forma similar a concluséo
que eu havia tido sobre o conto. O Unico debate recorrente que acontecia era sobre
sua versao adulta ser uma reencarnagao vinda de outra vida ou apenas uma alma
que ficou presa e foi descrita como velha (apesar de ndo haver sentido quanto a sua
evolugao profissional como obstetra). Além de que eu errei um pouco a idade haha.
Contudo essa questéo do looping e vidas totalmente paralelas é interessante. E sua
descricdo da divisdo dos atos e explicagcdo sobre os climax me esclareceram

bastante. Obrigada pelo suporte &"
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ANEXO A

Conto Casca Dupla, publicado na antologia “Quixote-sama e outros contos

fantasticos” e escrito por André Kondo.

- André Kondo -

Casca dupla

André Kondo (André Telucazu Kondo)

Nasceu em Santo André. E autor de O Pequeno Samurai (finalista
do Prémio Jabuti ¢ M. H. Prémio Jodo-de-Barro), Além do
Horizonte, Amor Sem Fronteiras (Prémio Paulo Mendes Campos
- UBE-R]), Contos do Sol Nascente (Prémio Bumkyo, M.H.
Prémio Esfera das Letras - Portugal ¢ Prémio PROAC), Cem
Pequenas Poesias do Dia a Dia (Prémio UNIFOR), Palavras de
Areia (Prémio Alejandro Cabassa - UBE-R] e Prémio Estimulo
de Cultura), Jabuti Sabe Voar? (Prémio Maria Osternach
Pedroso), Alguém Viu Minha Mae? (Prémio CEPE), Contos
do Sol Renascente (Prémio Humberto de Campos - UBE-RJ) e
A Peregrinagio das Folhas Caidas (Bolsa de Criagao Literdria
- PROAC). E membro titular da Academia Nipo-Brasileira de
Escritores ¢ correspondente da ASES ¢ da ATL. Pos-graduado
pela University of Sydney, viajou por mais de 60 paises. Site:
www.andrekondo.com
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ma fina poeira rubra avermelhay

raios de sol. A granja cacarej
galinhas poedeiras. No chao,

UM lapete esmeraldino. Eram tantas que nem todas conseguiam
ir dos passos inquietos do pequeno Koike.

Todas as manhas, o menino percorria cada um dos longos
Corredores ladeados pelas galinhas brancas. Milhares de ovos
¢ram postos diariamente, sendo recolhidos, separados, limpos e

¢mbalados. Havia uma dezena de funcionarios que se encarregava

das tarefas, Ninguém notava sua presenga.
O meni

. MO procurava um ovo de casca dupla. Havia sido em um
dia qualquer que o avg MOstrou a0 menino um ovo desses, com uma
‘sca mole descalcificada por fora, quase transparente, que exibia
* clara ¢, no interior, um ovo comum. O menino ficou encantado
Om esse ovo duplo, defeituoso. Segurou-o com cuidado, sentindo
mesmo tempo, a dureza do ovo interno.

Koike manteve aquele ovo raro em seu quarto.

Obs""a"a-o diariamente, como se os seus olhos o pudessem

AL Em sua mente pueril, imaginava que dali nasceria uma

g_‘l"‘ha de duas cabecas ou com quatro asas, que permitiriam o

Yoo, I'lspcrava daquele ovo algo especial. Tanto assim que isso .se

oy *Ua obsessao infantil. Porém, um dia, a me, sem dar muita
"Mporyz

Serv: ¢ ICIa 20 caso, achou por bem fritar aquele ovo, que foi
Vido 3o Menino no almogo.

a ainda mais os primeiros
ava o alvorogo de milhares de

Or um tempo,

- Onde voce pensa que vai? — a mae perguntou 20 menino que
\
tbara e chegar da escola.



to...

: :l(:nnc:s: ;:lr‘il::eiro! Q) Prato jaestdna mesa. — disseam

A contragosto, 0 menino obede.ceu. Assim como
nos dias anteriores, tao logo terminou de comer,
dar uma olhada em seu ovo. Obviamente,
Preocupado, perguntou:

— Onde estd o meu ovo?

— Na sua barriga — riu a mae.

Sem nada dizer, Koike alcangou uma faca na pia e ¢ tton o
proprio ventre em um ato tdo rapido que fez o materno tiso g

mesclar ao grito de horror, como se ambas as coisas fizessem parte
de um 1nico parto.

53, ﬁrme.
avia feito
, * O Mening g
N30 0 encontr,

LR R

Sessenta anos haviam se passado, mas a coldnia permanecia
quase a mesma. Algumas poucas ruas haviam sido asfaltadas,
casas de madeira substituidas por outras de alvenaria,

havia mudado de lugar... O comércio era o mesmo,
suplementos agricolas,

¢ s0. Como era possiv

a escola

uma lojinha de
um mini-mercado com produtos japoneses,

el viver em um mundo em que quase nada
manecido naquele lugar, teria sobrevivido? 0

rnas. Ainda se cantava o hino japonés
nas escolas, realizava-se undokai', e as ceriménias funebres ainda
¢ram entoadas como se fossem realizadas no Japao. Porém, a rigidez
da casca a torna vulnerdvel diante de um trauma.

Ja havia filhog mesticos, com olhos amendoados e claros, narizes
p:‘;:?c: ::t::::dos Fabelos castanho-claros. A lingua pOl’mg";Sa "
ds Wit mais desenvoltura do que nos idos anos da cheg

S im

. . do
o Igrantes. Muitos filhos ja haviam se forma
IN.E.: Undokg; .

gincana esportiva

- 88 -

116



em universidades e, mesmo assim, retornado. Outros haviam
rrabalhado no Japao, fazendo o caminho inverso dos pais e avés, mas
também acabaram retornando. A colonia permanecia justamente
por esta constax?te volta do’s filhos, e dos filhos dos filhos. Em outras
pequenas localidades agricolas, observava-se o esvaziamento da
populaqéo, pois os jovens que partiam, nunca mais voltavam.

De todos os filhos da colonia, Koike foi 0 inico que nao retornou.
Na verdade, voltou apenas por breves instantes, anteriormente para
o enterro dos avos e do pai. Agora, retornava apenas para enterrar
o seu ultimo vinculo com aquele lugar, a mae.

O Dr. Paulo Koike caminhava pela granja. No funeral, havia
reconhecido apenas uma duzia de pessoas. Os demais rostos
permaneciam tao estranhos como as fotos que seus avés haviam
trazido do Japdo. Koike até sentiu um arrepio ao perceber que, de
fato, aqueles rostos se pareciam mesmo com os das fotos em preto
e branco. Rostos desbotados. O que haveria naquele lugar para
manté-los presos em um passado sem cor?

Pelas mios de Koike, muitas vidas haviam passado. Havia se
tornado médico obstetra. Pensou na ironia da escolha. Quando
crianca, havia cortado o préprio ventre. Agora, realizava cesarianas
em centenas de mulheres. Poderia até sorrir com a lembranga, mas
ndo sorriu. Aquela lembranga nunca havia cicatrizado.

Sentiu-se culpado por ter deixado a mae sozinha. Por ter deixado
0 pai. Tudo. Nao compreendia como as coisas haviam chegado até
aquele ponto. Por que suas vidas haviam se distanciado tanto?
Retornou raras vezes, apenas, quando a morte chamava.

De qualquer forma, aquela seria a Gltima vez... Nao teria mais
motivos para voltar.

Os olhos de Koike estranhamente pousavam nas pontas das
gaiolas, procurando alguma coisa. No comego, parecia andar
desPretensiosamente, bicando pensamentos aleatérios. Mas a cada
Passo algo dentro dele o chamava. Diminui o ritmo. Depois de
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tanto tempo, ele ainda procurava um ovo de casca dupla...
*tn

Koike segurou um ovo. A casca mole ainda estava quente. O ovg
interno era de tamanho médio. Sentiu a consisténcia macia e dura
em um unico objeto. Correu por entre os funciondrios da granja,
que apenas perceberam que o tapete verde levantava voo, sem
motivo aparente.

No ventre, 0 menino ainda carregava uma ferida que nao fechava,
mas que tampouco doia. Levou para a mie o ovo defeituoso.
Encontrou-a diante do altar em meméria dos mortos, olhos fixos na
foto do filho. Nao houve explicagao alguma. Koike havia rompido a
fragil casca da realidade. Descobriu outro mundo, e nele viveu, com
retornos ao mundo anterior, que sé aconteciam quando a morte do
outro lado assim permitia.

O que Koike nunca descobriu é que, dentro do ovo aparentemente
normal, que se apresentava dentro da casca mole semitransparente,
havia outro ovo oculto. Este, inquebravel.
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