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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo compreender como os personagens sao
mantidos no modelo em uma animacao 2D quadro-a-quadro, através de etapas que
integram o fluxo de produgado, desde o desenvolvimento de folhas modelo até a
arte-finalizagdo. A pesquisa, desenvolvida através do estudo dos conceitos e
principios basicos dos processos envolvidos, reflete como a unificagdo do visual dos
personagens pode ser capaz de enriquecer ou prejudicar a qualidade das obras nas
quais estao inseridos. Para tal, a importancia do bom desenvolvimento de guias de
estilo visual e a indispensabilidade de uma finalizagado bem-acabada para uma obra
animada sao analisadas com base na reflexdo do processo de produgao do curta de

graduagao Enquadro (2023), co-dirigido pelo autor.

Palavras-chave: Personagem, Folhas Modelo, Arte-finalizagdo, Animagao 2D

ABSTRACT

The present article aims to understand how characters are kept in model in a 2D
frame-by-frame animation, through steps that integrate the work flow, from the
development of model sheets to the final clean-up. Conceived through the study of
the concepts and basic principles of the processes involved, the research reflects
how the consistency of a character’s visual can be able to enrich or harm the quality
of an animation. To this end, it is intended to reflect on the importance of well
developed visual style guides and the indispensability of high quality clean-up for an
animated work, based on the analysis of the production process of the graduation
short film ‘Framed’ (2023), co-directed by the author.
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1. INTRODUGAO

O processo de desenvolvimento de uma animacéo € complexo e envolve uma
série de departamentos e areas especificas, responsaveis por, colaborativamente,
dar vida aos desenhos. Um dos objetivos primarios e desafios da animagao 2D
quadro-a-quadro’ ¢é garantir que o personagem seja consistente, fluindo
perfeitamente de cena para cena como se tivesse sido animado por um unico artista
durante todo o projeto. Para que este propdsito seja atingido, € necessario que a
figura esteja de acordo com o modelo visual proposto. Na animagao, o modelo é a
representacdo mais fiel do projeto visual do personagem (design do personagem) e,
para que ele seja preservado em todas as cenas e planos, foram criadas
ferramentas e processos que auxiliam na manutengao de seu padrao visual.

Até os anos 1920, cada desenhista animador executava, sozinho, todos os
desenhos necessarios para criar a ilusdo de movimento na cena (WILLIAMS, 2001).
Devido ao crescimento do mercado de animagao nos Estados Unidos, ainda nesta
década, fez-se necessaria uma divisdo de tarefas, a fim cumprir os prazos com mais
eficiéncia, produzindo em maior quantidade e com mais qualidade. E neste contexto
que surge a posigao do assistente de animagao ou intervalador, que tinha como
propdsito ajudar o animador a completar a agao sugerida pelas poses chave (keys),
através dos desenhos intermediarios (FIALHO, 2005).

Ja na década de 1930, em virtude do numero cada vez maior de profissionais
nos estudios para suprir as demandas da producédo comercial, houve a necessidade
de desenvolver departamentos e técnicas especificas para unificar e padronizar os
personagens, de maneira que fossem desenhados igualmente por todos os artistas
envolvidos no projeto. Para tal, os animadores assistentes — que passariam a ser
chamados de “clean-up men” (JOHNSTON, THOMAS, 1981, p. 39) — ficariam
encarregados de limpar os desenhos esbogados pelos animadores principais, com o
objetivo de dar ao projeto uma aparéncia globalmente consistente, manter o
personagem constante e garantir que o volume e as propor¢cdes fossem

conservados durante toda a sequéncia.

' Tipo de animagdo em que cada quadro (frame) é desenhado & mé&o. Diferentemente de uma
producéo por filmagem direta (live-action), em que a camera roda o tempo que for necessario e em
varios angulos para capturar a imagem, na animac¢do 2D quadro-a-quadro, cada cena requer o
planejamento de desenhos individuais que, sequencialmente, criam a ilusdo de movimento
(DOWLATABADI, WINDER, 2020).



Com o intuito de auxilia-los nesta tarefa, foram desenvolvidas as folhas
modelo (model sheets), guias que visam uma comunicagdo entre artistas de
departamentos distintos e abrangem uma série de desenhos que padronizam o
estilo, ndo s6 dos personagens como também de objetos (props) e cenarios. Elas
sdo fundamentais para melhor esclarecer a esséncia das formas e sua reproducgao.
Ainda nos anos 1930, o Walt Disney Studio inaugurou um departamento especifico
para o amadurecimento desta area: o Departamento de Modelo de Personagem,
com o objetivo de criar e refinar o projeto visual, desenvolver folhas modelo e
esculpir maquetes — pequenas estatuas tridimensionais (BEIMAN, 2017). Apesar de
construidos primordialmente enquanto parte da industria de entretenimento dos
Estados Unidos, os mecanismos de uniformizacdo das figuras tornaram-se
fundamentos para a finalizagcdo de personagens animados e ainda hoje séao
utilizados, inclusive em producgdes brasileiras.

O trabalho de unificacdo do modelo visual € fundamental no processo de
desenvolvimento de um filme ou série animada, visto que esta presente desde a
pré-producgao até o final da etapa de animacgéo e arte-finalizagao (clean-up). Embora
sejam cruciais para a qualidade do projeto, as folhas modelo sédo frequentemente
negligenciadas e mal desenvolvidas. Além disso, o trabalho dos animadores
assistentes ainda é pouco valorizado, sendo interpretado de maneira equivocada
como uma tarefa simples. “Por muitos anos, os profissionais desta area nao
apareciam nos créditos, nem sequer recebiam salarios justos” (JOHNSON;
THOMAS, 1981, p. 231. Tradug&o nossa).?

Mesmo dentro do curso de Cinema de Animacéao e Artes Digitais (CAAD) da
UFMG, os alunos possuem poucas oportunidades de contato com estes topicos.
Apesar da oferta de disciplinas como Design de Personagem, Ateliés de realizagdo e
Laboratérios de animacdo, tais temas nao sao abordados com a devida
profundidade. As matérias, por vezes, carecem em auxiliar os alunos a compreender
a importancia da sintetizagdo das figuras e reforcar o entendimento dos conceitos
das folhas modelo para a visualizagdo de um personagem que precisa ser animado,
bem como sua utilizacdo durante o processo de animacio em si.

No decorrer da produgao do curta-metragem estudantil Enquadro (2023),

co-dirigido pelo autor, notou-se a importancia da elaboragao de boas folhas modelo

2 No original 1&-se: “[...] for a number of years, they never got screen credit, nor even the salary they
deserved.”



para a personagem, bem como a responsabilidade da arte-finalizagdo em manter
seu visual constante em todas as cenas. As experiéncias garantidas nesse processo
foram motivadoras para aprender e criar mecanismos de se contornar este desafio.
A proposta desta pesquisa desponta, portanto, do desejo de compartilhar os
conhecimentos alcangados durante o desenvolvimento de Enquadro e adquiridos no
mercado profissional de trabalho pelo autor, com outros alunos que possam vir a ter
duvidas e questionamentos sobre o assunto. Ao conhecer esses procedimentos, 0
estudante de animacado pode aperfeicoar a qualidade estética e técnica dos seus
proprios projetos.

Desta maneira, o presente estudo pretende elucidar como se dao os
processos fundamentais para a unificagcdo visual dos personagens de uma
animacao, baseados em etapas essenciais do fluxo de producdo. O objetivo é
apontar a importéncia de tais metodologias, descrever uma visédo geral sobre seus
conceitos basicos e refletir sobre a influéncia do projeto visual de personagem, da
adequacao ao modelo (tie-down) e da funcdo de animador assistente na
consisténcia visual e qualidade final de um projeto, a partir do ponto de vista da
producao de Enquadro.

Para sustentar a pesquisa, buscou-se referéncias de folhas modelo e
arte-finalizagdo de animacao de personagens utilizados em produgdes comerciais,
relatos de profissionais da area, assim como experiéncias e materiais produzidos
pelo proprio autor deste artigo durante o desenvolvimento do curta-metragem
Enquadro. Serviram como referencial tedrico textos e livros sobre os processos
gerais da animacdo, como The lllusion of Life, de Frank Thomas e Ollie Johnston
(Disney Editions, 1981) e Desvendando a Metodologia da Animagédo Classica, de
Antdnio Fialho (2005), bem como outras publica¢des especificas que contemplam os
tépicos a serem abordados, como Prepare to Board! Creating Story and Characters
for Animated Features and Shorts, de Nancy Beiman (Focal Press, 2007) e Drawn to
Life, do instrutor de modelo-vivo para animagdo e animador assistente Walt
Stanchfield (Focal Press, 2013).

2. MODELO DE PERSONAGEM

Uma animacao de sucesso € capaz de comunicar uma ideia ao publico, e,

com esse proposito, o projeto visual dos personagens € fundamental para que a



histéria seja transmitida da maneira mais clara possivel (BEIMAN, 2017). Ao
desenvolver um personagem € importante entender como sua forma se relaciona
com as agdes que serdo reproduzidas pela animagao. A vista disso, para Johnston e
Thomas, é necessario encontrar um equilibrio entre a visualidade e a funcionalidade
do personagem animado, uma vez que o projeto visual e a produgcdo ndo devem
impedir que sua atuagao seja naturalmente compreendida por quem o assiste. Deste
modo, um bom personagem animado € aquele que possui uma aparéncia
interessante, mas com formas simples, reconheciveis e maleaveis, que os permitam

performar as atitudes exigidas pela histéria:

Nossa busca principal era por uma forma “animada”, que tivesse volume
mas, ainda assim, fosse flexivel, tivesse forga sem rigidez e nos desse
oportunidades para reproduzir os movimentos que extrapolavam nossas
ideias. Precisavamos de uma forma que fosse viva, pronta para se mover —
em contraste com a forma estatica. Usamos o termo “maleavel’ e a
definicdo dessa palavra parecia transmitir a sensagdo de potencial
movimento no desenho: “Capaz de ser moldado ou formado, flexivel”
(JOHNSON; THOMAS, 1981, p. 69-70. Tradugé&o nossa).®

A fim de investigar o quao bem o personagem se movimenta e expressa
emogdes, é importante produzir testes rapidos de animag&o, conhecidos como
“animacgdo experimental” (JOHNSTON, THOMAS, 1981, p. 223. Tradug&o nossa)*.
Nesta etapa, o animador supervisor experimenta e demonstra se o projeto visual do
personagem € capaz de exprimir as atitudes necessarias. De acordo com Johnson e
Thomas, as acgdes, neste momento, devem ser moderadas o suficiente para que se
possa observar a aparéncia das figuras, mas também é crucial que haja tragos de
personalidade evidentes para demonstrar quem sao os personagens € como eles
agem. Os testes devem ser conduzidos antes da defini¢ao final do projeto visual, ja
que estes podem revelar possiveis empecilhos para a animacgido. Caso isso
aconteca, ele deve ser refinado até que seja capaz de atender as intengbes do

projeto.

3 No original 1&-se: “Our main search was for an ‘animatable’ shape, one that had volume but was still
flexible, possessed strength without rigidity, and gave us opportunities for the movements that put over
our ideas. We needed a shape that was a living form, ready to move - in contrast with the static form.
We used the term “plastic” and just the definition of the word seemed to convey the feeling of potential
activity in the drawing: ‘Capable of being shaped or formed, pliable’.”

* Tradugdo do termo Experimental Animation. Laboratério de experimentos do movimento do
personagem através dos modelos visuais. O termo animagao experimental também pode ser usado
para se referir a animacgodes abstratas e fora da produgao comercial, mas, no contexto desta pesquisa,

diz respeito as definicbes concebidas por Johnston e Thomas .



Uma vez concluido este processo, o visual dos personagens deve ser
comunicado em todos os detalhes e de todas as perspectivas para as diferentes
partes envolvidas na produgdo. “Quanto mais informagdes para as equipes artisticas
e administrativas, menor sera a chance de revisdes nos procedimentos seguintes”
(FIALHO, 2005, p. 87). Esta afirmacdo é especialmente verdadeira no caso das
animacdes 2D quadro-a-quadro, onde a aparéncia dos personagens e o estilo de
finalizagao precisam ser padronizados.

Em um processo tdo extenso e complexo quanto a animagado, algumas
ferramentas foram desenvolvidas para manter a consisténcia visual de um filme ou
série. Grande parte dessa continuidade é obtida com o auxilio das folhas modelo,
uma otimizacdo do projeto visual dos personagens frequentemente usada durante
as producdes. Dado que as equipes podem incluir centenas de artistas — e os
cronogramas podem durar meses ou até anos — as folhas modelo garantem que,
apesar dos esforgos coletivos de diversos individuos, o trabalho final exprima
unidade, como se desenvolvido por apenas uma pessoa.

Folhas modelo viabilizam um importante ponto de referéncia para as equipes
de animacao e arte-finalizacdo. Através delas, é possivel fornecer especificagdes
exatas de um personagem, em termos de volumetria e forma mais adequados para
a animagao. Os desenhos sao elaborados, em sua maioria, pelo animador
supervisor, apos os refinamentos feitos por ele durante a animagao experimental
(RALL, 2018). Existem alguns tipos diferentes de folhas modelo, cada qual com
areas de foco distintas: folhas de giro (turnarounds), folhas de pose (pose sheets),
folhas de expressao (expression sheets), folhas de construgéo (construction model
sheets) e folhas de sincronia labial (lip-sync sheets), que sao objetos de analise
nesta pesquisa. Apesar de serem produzidas durante a pré-producgao, elas sao
registros essenciais até nos estagios finais da animagao (RIPPON, 2022).

O uso destes recursos varia entre estudios, adequando-se ao que melhor
atende um projeto, mas € comum compilar todas as referéncias em um unico
documento, conhecido como “guia de estilo visual® (visual style guide)
(DOWLATABADI, WINDER, 2020) ou inclui-las nas biblias de produgéo®. Estes guias

sdo cruciais para que as diferengas entre cenas animadas por diferentes artistas nao

® Documento que agrupa todas as informagdes e especificagdes técnicas e visuais de um projeto de
animacao, desde a pré-producio até a pos-producgao.



sejam percebidas pelo publico e tém como objetivo principal manter o personagem o
mais préximo do modelo original possivel.

Chamamos de modelo a representacao fiel do projeto visual do personagem,
enquanto os desenhos que se afastam dele, intencionalmente ou néo, s&o referidos
como fora do modelo (off-model). Um personagem que oscila de estilo entre cenas
pode distrair o espectador, tira-lo do foco da narrativa e, consequentemente,
estragar sua experiéncia de imerséo na historia. Dependendo da dire¢ao de arte do
projeto, no entanto, desvios do modelo sdo permitidos, mas devem ser indicados
para as equipes de animagdo e arte-finalizagdo. Para Johnston e Thomas, essa
flexibilidade na preservacdo do modelo deve levar em consideragao o equilibrio
entre a expressividade e a uniformidade da animacgao final, visto que uma pode
comprometer a outra.

E importante que estas referéncias sejam bem desenvolvidas para que haja
uma comunicacao eficiente entre as diferentes etapas de producdo. Como séao
muitos os artistas envolvidos, é preciso que elas sejam consistentes, completas e
faceis de serem compreendidas, uma vez que € essencial que ndo existam duvidas
sobre a construcdo do personagem. ldealmente, as folhas modelo deveriam ser
finalizadas antes do inicio do estagio de animagédo, mas, por causa dos curtos
prazos, isso nem sempre € possivel. Modificar algum elemento do modelo do
personagem, ou nao especificar algo crucial para sua construcao, pode tornar todo o
processo mais complexo, resultando frequentemente em retrabalho que compromete
a qualidade final do projeto. Isto diminui a produtividade da equipe, gera mais
custos, atrasa os prazos de entrega e sobrecarrega fungbes que nao sao

encarregadas de determinados trabalhos (como a animacéao assistente, ver p. 19).

3. TIPOS DE FOLHA MODELO

Conforme mencionado previamente, existem diferentes tipos de folhas
modelo, com enfoques especificos que proporcionam clareza para os animadores e

assistentes, ao desenhar os personagens e finaliza-los.

3.1. Folhas de Giro

Como o personagem geralmente se move pelo cenario e sera visto de

diferentes angulos, as folhas de giro sédo criadas para apresentar uma visao do
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mesmo em pose neutra, através de uma perspectiva de 360 graus no mesmo eixo.
O giro do personagem ¢é feito inicialmente em animagdo — a fim de conferir as
proporcdes e volumetria da figura — e, posteriormente, é separado nos angulos de
frente, perfil, vista % e costas (Figura 1).

As folhas de giro s&o fundamentais para visualizar a figura, criar a ideia de um
personagem volumétrico e unificar sua aparéncia ao longo da producdo. Para
construi-las, linhas-guia horizontais sdo desenhadas nos limites do personagem
para indicar o topo da cabega e a base dos pés. Linhas extras sao adicionadas no
queixo, ombro, quadril, joelhos, maos ou outros elementos importantes para sua
construgdo. Os giros também podem vir acompanhados das proporgdes basicas e
alturas dos personagens, medidas em cabega, com o intuito de garantir que as

escalas de proporgcado permanegam constantes durante a animagao (BEIMAN, 2017).

INQUAVRE

MODEL SHEET - TURNAROUND

Figura 1 - Folha de giro da protagonista de Enquadro. Fonte: Autor (2021)

3.2. Folhas de Pose

Folhas de pose especificam as principais posturas de um personagem
animado. Elas sao elaboradas pelo supervisor de animagdo a partir das poses
principais (chaves® e rupturas’) de uma cena do projeto que contenha atuagio e
didlogo, permitindo que os artistas ao longo da produgcdo compreendam seus

movimentos e atitudes tipicas (Figura 2). O numero de poses pode variar de acordo

6 Os desenhos mais importantes para a constru¢gdo da cena, aqueles que mostram o que esta
acontecendo na histéria (WILLIAMS, 2001)

7 Poses intermediarias entre as poses-chave, também conhecidos como poses de passagem
(WILLIAMS, 2001)
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com a complexidade do personagem e a necessidade de representar as nuances de
personalidade e emocao dele.

Nesta folha, estdo presentes desenhos sucintos que transmitem com clareza
a acao da figura. Por meio de atitudes expressivas, deve-se transparecer o que esta
acontecendo na cabeg¢a do personagem e revelar quem ele é. Elas devem ser
interessantes o suficiente para transmitir uma determinada emocao, mas ainda ser
simples o bastante para que sua leitura seja facilmente compreendida pelo publico
(STANCHFIELD, 2013).

As folhas de poses séo frequentemente ligadas as folhas de expressdes, uma

vez que ambas auxiliam na caracterizagao dos maneirismos dos personagens.

TNQUNRE

IMODEL SHEET - POSES

Figura 2 - Folha de poses da protagonista de Enguadro. Fonte: Autor (2021)

3.3. Folhas de Expressao

As folhas de expressdo abrangem expressbes faciais e emogodes
fundamentais para a construcdo de personalidades e temperamentos bem
delimitados (Figura 3). Elas desempenham o papel essencial de dar plausibilidade a
atuacado, bem como sao importantes indicadores da amplitude dos sentimentos do
personagem no decorrer da narrativa. As expressdes devem ser diretas e legiveis,

evocando sensacdes de maneira clara aos espectadores.

Expressdes delicadas podem ser mal interpretadas, para a confusdo de
todos, e refina-las demais pode tornar o desenho rigido ou complicado,
impossibilitando a comunicagdo. Somente atitudes simples e diretas fazem
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bons desenhos, e, sem bons desenhos, temos pouco apelo visual
(JOHNSTON, THOMAS, 1981, p 71. Tradugéo nossa).®

A fim de torna-las mais impactantes, os artistas tendem a exagerar
proporcdes e intensificar atitudes através da compressao e distensdo da face. Em
certas animacgdes, € comum encontrarmos expressdes extremas que reforcem o
emocional dos personagens, quebrando as regras do projeto visual e saindo do
modelo para fins cdmicos ou dramaticos. Sempre que isso acontecer, € importante
que elas estejam indicadas nas folhas de expressao, pois sdo uma exceg¢ao ao

modelo.

TNQUADR?

IMODEL SHEET - EXPRESSOES

Figura 3 - Folha de expressies da protagonista de Enquadro, Fonte: Autor (2021)

3.4. Folhas de Construcao

As folhas de construgao caracterizam-se como um modelo de representagao
técnico, essencial para o processo de materializacdo de um personagem. Elas
demonstram as formas primarias que sao utilizadas para cria-lo, padroniza suas
proporcdées e da aos animadores um passo a passo de sua estrutura basica de

construgédo, com notas e descricbes que reiterem elementos-chave (Figura 4). Além

8 No original I&-se: “Delicate expressions can be misinterpreted, to everyone’s confusion, and
attempting too much refinement can make the drawing so restrained or involved that no
communication is possible. Only simple and direct attitudes make good drawings, and without good
drawings we have little appeal.”
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disso, esclarecem as escolhas do projeto visual e fornecem instru¢gdes sobre a
estruturagdo basica do corpo e cabega do personagem, com o intuito de facilitar o
trabalho dos artistas subsequentes. Folhas extras também podem ser criadas para
focar em detalhes especificos, como cabelo, olhos, maos e pés, dependendo da
quantidade de detalhes exigidos pela equipe de produgao.

Os guias de construgdo, como também sdo chamados, ndo possuem uma
forma restrita, podendo incluir diferentes instrugcbes de acordo com as demandas e
necessidades de cada producédo. Eles sé&o elaborados depois que o projeto visual do
personagem ja foi aprovado, mas podem ser atualizados com novos detalhamentos
durante a etapa de animacao e arte-finalizacido. Para isso, sdo desenvolvidos os dos
& don’ts, um conjunto de comparagdes que demonstram o modo correto e errbneo
de desenhar certos aspectos dos personagens, baseados nos equivocos mais

comuns que os afastam do modelo.

IMODEL SHEET~ GUIA DE CONSTRUGAO
1.COMO CONSTRUIR 0 ROSTO DA PERSONAGEM
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Figura 4 - Folha de construgao da protagonista de Enguadra. Fonte: Autor (2021)

oS8

3.5. Folhas de Sincronia Labial

As folhas de sincronia labial apresentam as formas basicas responsaveis pelo
entendimento dos fonemas das vogais e consoantes que contrastam com elas
(Figura 5). Os movimentos dos labios podem ser diferentes e individuais para cada
personagem, variando de acordo com seus humores, emog¢des ou personalidades.

O uso deste tipo de folha é util para produgdes que possuem equipes de animagao
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internacionais, pois garantem que artistas de estudios subcontratados sigam a viséo

do diretor, mesmo que estejam a um idioma de distancia (STANCHFIELD, 2013).

TNQUANRE

[MODEL SHEET - LIP-SYNC
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Figura 5 - Folha de sincronia labial da protagonista de Enquadro, Fonte: Autor (2021)

3.6. Maquetes

Maquetes sdo pequenas esculturas tridimensionais dos personagens
animados. Embora n&o sejam classificadas como um tipo de folha modelo, elas
complementam as referéncias visuais do projeto, em razdo da sua capacidade de
dar volume a formas primordialmente planas da animagao 2D (Figura 6). Elas tém
como fungdo permitir uma visualizagdo completa e real de todos os elementos
constituintes do personagem e, por isso, sdo comumente usadas como guia para
cenas de animagao com angulos de camera complexos (FIALHO, 2005).

As esculturas dos personagens sao mais comuns em projetos de longa
metragem, com personagens detalhados em sua estrutura corporal. Sua produgéo
se inicia a partir da aprovagao das folhas de giro e durante a criagcado das folhas de
construgédo, pois elas fornecem ao escultor material suficiente para moldar o
personagem (BEIMAN, 2017). Sendo assim, sdo o ultimo ponto de verificacao do
modelo antes da etapa de producgéo.

Durante a década de 1930, as esculturas eram produzidas, sobretudo, a partir
de materiais como madeira, gesso e argila (BEIMAN, 2017). Nos dias atuais, os
escultores trabalham com programas de modelagem digital como ZBrush, Maya e

Blender (Figura 7 A e B), e podem ser materializados por impressoras 3D.
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Figura 6 - Maguetes criadas para o filme Findguio (1940). Fonte:
https:/id23.comfwali-disney-and-the-creation-of-the-character-model-depariment/

Figura7 A e B - [A) Blocagem 3D da prolagonista de Enquadro, criada para auxiliar na estruturagio, volumetria
& proporcio de poses em cenas com movimento de cdmera. (B) Quadre final da animacio desenhado com o
auxilio do 30, Fonte: Autor (2022)

4. MANUTENGAO DO MODELO VISUAL DE UM PERSONAGEM ANIMADO

A fim de manter os desenhos de uma animacéao de personagem consistentes
e solidos ao longo de uma cena, foram desenvolvidas técnicas e métodos para
tornar o processo mais pratico e eficiente. Com o auxilio das folhas modelo, a
adequacao e arte-finalizagdo sado responsaveis por garantir a manutencdo do
personagem durante o projeto. Suas denominagdes e conceitos podem variar de
acordo com os procedimentos de diferentes estudios ou animadores, podendo ser
compreendidos, inclusive, como algo equivalente. No presente estudo, entretanto,
eles sao abordados como estratégias distintas, sendo a adequacéo incumbida de
colocar o personagem proximo ao modelo e a arte-finalizagdo encarregada de
manté-lo consistente.

Para Walt Stanchfield, em seu livro Drawn to Life (Focal Press, 2009), a

animacao de personagem se baseia em dois fundamentos basicos: desenho sélido e
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construgdo. Os animadores utilizam as formas mais elementares descritas nas
folhas de construgdo do personagem como ponto de partida para criar a ilusdo de
movimento. Inicialmente, € importante que as formas e a acdo denotem
autenticidade e dinamismo e, por isso, detalhes sdo deixados de lado. Neste
momento, a animagao esta no estagio de esbogo, popularmente denominada na
industria como rough. Quando essas formas basicas estdo em pleno funcionamento
(representando o movimento animado com plausibilidade), a proxima etapa é a
adequagao ao modelo, na qual serdo aplicadas as caracteristicas de cada

personagem sobre os moldes primitivos nos quais foram construidos (Figura 8).

Figura 8 - Sequéncia do processo de animagdo: (1) Esbogo, (2) Adequacio ao modelo, (3) Arte-finalizagdo,
() Colorizagao. Fonte: Autor (2021)

O processo de adequacado € essencial para colocar os personagens no
modelo e manter a consisténcia dos volumes durante a cena. E importante, porém,
ter atencdo para nao descaracterizar a performance e manter o que estava
funcionando nos primeiros esbogos. Durante esta etapa, os animadores tém a
responsabilidade de refinar a aparéncia dos personagens, aprimorar nuances que
ajudem a tornar a animacao mais viva, eliminar distragbes, suavizar arcos e polir
espacamento e tempo, mesmo que os desenhos ainda estejam em fase inicial. Para
Victor Ems, supervisor de animacdo em Klaus (Netflix, 2019), a adequagédo ao
modelo € um exercicio puramente técnico, visto que as intengdes narrativas do

plano devem ser manifestadas através do rascunho. Ele acredita que o trabalho do
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animador, semelhante ao vfx®, precisa ser invisivel para que o publico ndo se distraia
com a animagado em si, consiga aproveitar e imergir na histéria. “Nao podemos
arriscar a estragar uma sequéncia ou uma boa caracterizagdo com alguma
imperfeicdo mecanica ou instabilidade que lembre os espectadores de que estamos
lidando com desenhos, e ndo seres reais” (JOHNSTON, THOMAS, 1981, p.115)."°
Normalmente, nem todos os quadros (frames) precisam da adequacéo,
apenas o suficiente para que o animador se certifique que a fluidez da cena e o
proposito da acao sejam lidos conforme pretendido. Os desenhos que passam por
este refinamento devem ser aqueles que estdo abertos a interpretacdo ou que nao
seguem os graficos de tempo'. Desta maneira, quando encaminhados para os
assistentes, ndo havera duvidas sobre sua posi¢cao e forma para representar o
movimento. O processo de adequacao €, primordialmente, uma etapa de preparacao
para a arte-finalizagéo e, por isso, ndo exige tanta precisdo quanto as linhas finais.
Apesar da adequacao ao modelo, pode haver certa diferenca, de animador
para animador, entre os desenhos do personagem. Em grande parte das producgdes,
uma equipe de artistas é designada para revisar todas as cenas de animacgao, a fim
de promover uma consisténcia geral ao personagem e finalizar suas linhas (WHITE,
2006). Estes profissionais, chamados de animadores assistentes ou artistas de
finalizagao, corrigem possiveis erros e falhas que possam desviar o personagem do
modelo e aplicam sobre ele uma linha uniforme antes de ser colorido. Além disso,
eles se concentram em manter as relagdes de proporgdo e altura entre os
personagens. Brian Clift, supervisor de arte-finalizacdo do personagem Moisés em O
Principe do Egito (The Prince of Egypt, DreamWorks Animation, 1998), define a
arte-finalizagdo como uma das etapas mais importantes do fluxo de produgdo, uma
vez que ela transforma uma histéria animada ja interessante em uma experiéncia

plena. Segundo ele:

A animacgao do personagem ndo esta realmente completa até a fase final, a
fase de arte-finalizacdo. O animador obviamente faz todo o trabalho
principal no esbogo, mas todos eles desenham o personagem de forma
diferente. [...] Finalizar a animagéo significa, basicamente, analisar os

® Abreviagido para Visual Effects. Os efeitos visuais sdo o processo de geragdo de imagens
foto-realistas manipuladas digitalmente para filmagem direta (/ive-action).

'® No original I&-se: “We cannot risk ruining a sequence or a good characterization with some
mechanical imperfection or jitter that reminds the audience that they are dealing with drawings instead
of real beings.”

" Gréafico que registra a posigdo em que ocorre a pose de passagem dentro de um determinado
intervalo de tempo.
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rascunhos do animador e tentar entender como ele construiu a agdo e o que
aquele personagem esta fazendo. Vocé mantém a atuagéo dele, mas faz
com que seja consistente com todos os outros animadores, para que
realmente parega um Unico personagem, e ndo uma grande familia de
irmaos (CLIFT, 1997. Tradug&o nossa)."

Muitas vezes, quando o esbo¢co da animacado € finalizado, parte de sua
vitalidade € perdida. O processo de arte-finalizacdo requer precisao da definicdo da
forma e um trabalho de linha minucioso. Em virtude deste carater técnico, a énfase é
na clareza individual dos desenhos, 0 que pode levar a negligéncia da relagdo com o
movimento, tornando-o rigido e sem vida. Na etapa atual, é facil perder acdes sutis e
delicadas, principalmente quando é necessario modifica-las ou redesenha-las para
adequar o personagem ao modelo. Desta maneira, € importante ter a atuagdo do
personagem sempre em mente, desde o inicio da producgéo até o resultado final,
preservando as linhas de expressao, o vigor e a maleabilidade das figuras.

A arte-finalizagcdo ocorre apds a aprovacado da animagao principal, incluindo
poses-chave e rupturas'. De acordo com Tony White, em termos de animagéo 2D,
este estagio de limpeza € um momento decisivo, visto que pode aprimorar ou
comprometer a qualidade de uma cena. Para este autor, o assistente de animagao
tem como objetivo produzir desenhos de qualidade, realgando os pontos fortes da
animacado e removendo elementos que prejudicam ou nao contribuem para o
resultado final. Uma boa finalizacdo seria, portanto, aquela alcangada através da
sensibilidade dos profissionais, técnicas de desenho, consisténcia do modelo do
personagem e qualidade geral da linha.

Esta etapa de produgédo costuma ser delegada a empresas subsidiarias ou
terceirizadas, inclusive em outros paises. Por esta razdo, é crucial que a
comunicacao entre os diferentes departamentos seja eficaz. Para isso, o uso das
folnas modelo como referéncia € indispensavel. Elas ditam o visual final que deve

ser seguido em todas as cenas e planos, proporg¢des, alturas e outros elementos

2 No original 1& se: “Character animation isn't really complete until the second phase, the final phase,
the clean-up phase is done. The animator obviously does all the primary stuff in the rough, and there
are a large number of animators who work with a character. But they all draw it differently. You can
draw really clean and be off-model, or draw rough and be somewhat on-model. [Clean-up] basically
means taking the animator’s roughs and trying to understand how he acted it out, what that character
is doing in an action and acting way, and to plus that. You take his acting but make it look consistent
with all the other animators so it truly looks like one character and not a very large family of brothers”.
¥ Em alguns casos, produgdes optam por adequar os modelos dos personagens também nas poses
restantes ou entremeios, antes de irem para a etapa de arte-final. Esta decisdo pode variar
dependendo dos procedimentos internos do estudio ou da complexidade da cena.
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importantes para a identificacdo e caracterizagdo dos personagens, bem como o
estilo da linha.

As fungbdes exigidas do artista de finalizagdo diferem dependendo das
necessidades da produgcdo. Num cenario adequado, o animador mantém os
desenhos muito bem definidos, refinados, no modelo e deixa pouco aberto a
interpretacdo. No entanto, baseado em experiéncias pessoais do autor do artigo e
de outros profissionais da area, como Clift, o tipo mais comum de animagdo em
esbogo com as quais a arte-finalizacdo vai ter que lidar, sdo as mais soltas e
rabiscadas. Neste caso, quase certamente sera necessario redesenhar parte ou

todo o desenho, a fim de unificar o visual dos personagens.

Podem haver alguns animadores que, se tivessem tempo, seriam realmente
capazes de desenhar [0 personagem] de maneira precisa, e alguns até
fazem isso. Posso apontar muitos animadores que sao ilustradores muito
bons, mas dada a velocidade que tém que trabalhar, precisam fazer os
desenhos um pouco mais soltos. Eles ndo precisam adequar o personagem
ao modelo rigorosamente, mas alguém na fase de arte-finalizagdo vai ter
que ser capaz de domina-lo. Temos que ser muito precisos, muito
consistentes, porque, caso contrario, fica nitido [a inconsisténcia visual]
(CLIFT, 1997. Tradug&o nossa).™

Prazos curtos, demandas por correcdes na animagao ou a necessidade de
refazer muitos desenhos da cena, por estarem fora do modelo, sdo fatores que
sobrecarregam os animadores assistentes. Problemas em qualquer um dos estagios
do fluxo de producdo podem causar um efeito cascata, que possivelmente afetara a
ultima etapa, sendo ela, neste caso, a arte-finalizagdo. Prazos de entregas parciais
costumam ser flexiveis, mas os prazos finais sdo quase sempre mais rigorosos.
Desta maneira, eventuais obstaculos e atrasos nas etapas anteriores da animagao
podem acarretar um aumento na demanda de tarefas para os profissionais de
arte-finalizagcdo, bem como uma redugao do tempo disponivel para a realizagcao das
mesmas. Com isso, a qualidade final de todo projeto é afetada, na medida em que
ha uma maior probabilidade do personagem se desviar do modelo, a atuacéo ficar
rigida e sem vida, as linhas ndo serem firmes e uniformes, entre diversos outros

problemas.

* No original |é-se: “There may be some animators who, if they had the time, would really be able to
draw it dead on, and some do. | can point to many animators who are very good draughtsmen, but
given the speed that they have to work at, they work a little looser. They don’t have to tie it down
exactly. But somebody in the clean-up stage has to be able to nail that character. We have to be very,
very precise, very accurate, very consistent, because otherwise it shows up.”
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Alguns destes empecilhos e suas implicagdes puderam ser experienciadas
pelo autor durante a produgdo do curta estudanti Enquadro (2023). Os
conhecimentos adquiridos no projeto foram de grande ajuda para compreender os
processos de unificagdo de personagens animados, bem como a importancia do

bom desenvolvimento das folhas modelo para este fim.

5. ANALISE DA PRODUGAO DE ‘ENQUADRO’

Enquadro é um curta-metragem animado produzido nas disciplinas de Atelié,
do curso de graduacgao de Cinema de Animacao e Artes Digitais (CAAD), da UFMG,
entre os anos de 2021 e 2022. Foi dirigido por Lucas Shin-iti, autor do artigo, Gabriel
Déco, Luisa Martins e Yari Delgado. A histéria acompanha a jornada psicolédgica de
uma estudante de arte frustrada, que precisa enfrentar um bloqueio criativo em seu
trabalho.

A preocupagao em criar uma personagem com formas de facil reproducéo
esteve presente desde o inicio da criagdo das artes conceituais. O projeto visual foi
simplificado ao maximo, mas ainda mantendo caracteristicas de personalidade
importantes para a narrativa. A partir da escolha final da personagem, folhas modelo
foram desenvolvidas para integrar o livro de trabalho (workbook), um material de
referéncia para os integrantes do grupo e colaboradores, com descrigdes e
detalhamentos dos procedimentos a serem seguidos nas proximas etapas de
produgao.

As folhas modelos da personagem, construidas pelo autor deste artigo, foram
importantes ferramentas para a unificacdo do visual da mesma no decorrer das
cenas. A partir das poses (Figura 2) e expressoes (Figura 3) presentes nas folhas,
por exemplo, foram criadas as poses-chave da personagem na etapa de
diagramacéo' (layout). Os animadores poderiam, entéo, se orientar com base em
um desenho fiel ao modelo para animar as rupturas e entremeios. Além disso, todos
0s arquivos do projeto eram acompanhados dessas referéncias, a fim de auxiliar na
estruturagcao e entendimento da figura.

Durante o processo de animag&o, encontramos 0s primeiros impasses.

Normalmente, a folha de construcdo, um dos mais importantes documentos de

'® Primeira etapa da produg&o. Estabelece a imagem técnica de cada cena, incluindo a disposigdo e a
escala de cdmera e dos elementos visuais (cenarios, objetos, personagens, iluminagéo, efeitos).
(FIALHO, 2005).



21

referéncia, deve ser atualizada no decorrer da producdo para incluir novas
instrugdes que auxiliem os animadores a desenhar a figura. Esta revisdo deve
considerar os erros e imprecisdes mais comuns cometidos por eles durante o
processo. Apesar de previsto, este procedimento nao foi realizado na produgao de
Enquadro, na qual foi percebida certa dificuldade por parte dos animadores em
estruturar a face da personagem. Através desta analise, percebe-se que houve
caréncia de melhores exemplos e explicagbes que ilustrassem como construir a
cabeca e o rosto de forma mais simples, pratica e eficiente, tendo em mente os
pontos exatos de desvio do modelo.

Além disso, foi evidente a auséncia de uma folha modelo especifica que
detalhasse os movimentos da mao da personagem. Alguns planos detalhe focam em
acdes performadas apenas por esta parte do corpo e, para isso, seria essencial o
desenvolvimento de referéncias que facilitassem a construcdo das maos e
sofisticassem seus movimentos.

O maior impasse, entretanto, foram os curtos prazos de entrega. Em um
primeiro momento, a concepgao era de que somente dois integrantes do grupo
assumissem a responsabilidade pela animagao principal, enquanto os demais se
dedicassem a arte-finalizagdo. Devido as limitagcdes de tempo, foi necessario que
todos animassem a personagem simultaneamente e se concentrassem na sua agao
e atuacdo, em detrimento a fidelidade ao modelo. Os atrasos para concluir a etapa
de animacdo diminuiram consideravelmente o cronograma de arte-finalizago.
Ademais, a presenca de multiplos animadores trabalhando em uma Unica
personagem, e o acelerado fluxo de entregas, resultou em desenhos visualmente
inconsistentes entre as cenas. A solugao encontrada para este problema foi atribuir
ao criador do projeto visual e das folhas modelo a tarefa de revisar todos os planos e
finalizar aqueles em que a personagem estivesse distante do modelo (Figura 9 A e
B) ou que fossem mais complexos.

Com mais tempo disponivel para adequar a personagem ao modelo durante o
estagio de esbogo da animagédo, grande parte desta sobrecarga na funcédo de
arte-finalizagcdo poderia ter sido evitada, ja que agora, além de se preocupar com a
qualidade final das linhas, muitos quadros precisariam ser redesenhados. Apesar
disso, o bom desenvolvimento das folhas modelo garantiu que ao menos as

proporgdes e formas basicas da personagem estivessem corretas na maioria das
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cenas. De modo geral, somente elementos da face (como olhos, nariz e boca)

estavam fora do padrao visual, o que facilitou o trabalho de correcao.

Figura 9 A e B - Exemplo de um quadro da protagonista fora do modelo (&) e o mesmo guadro na versdo final do
filme, apos a arte-finalizagdo (B). Fonte: Autor (2021)

Mesmo com as adversidades enfrentadas durante o processo, o projeto foi
entregue conforme previsto e a personagem foi refinada em todas as cenas
necessarias, garantindo a unificagdo de seu modelo visual e aprimorando a

qualidade técnica e estética do curta.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando o que foi apresentado, podemos concluir que o processo de
padronizagao e manutencdo do modelo de um personagem animado envolve
diferentes etapas do fluxo de produgcdo e deve ser considerada desde o inicio da
pré-producdo até os estagios finais da animag&o. O visual unificado de um
personagem € um dos objetivos primordiais de projetos 2D quadro-a-quadro, uma
vez que € essencial para garantir que a experiéncia do publico seja imersiva e
completa, evitando distracbes na narrativa causadas por desenhos inconsistentes.
Para isto, é necessario um planejamento que ofereca, aos animadores e assistentes,
ferramentas auxiliares bem construidas e boas condicdes para a execucido de uma

cena de qualidade.
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Tendo em conta a complexidade do processo de animacao e as necessidades
de produgdes comerciais - que incluem diversos profissionais trabalhando em
funcdes distintas - € necessario estabelecer estratégias para otimizar a
produtividade. Para que o modelo do personagem seja constante em todas as
cenas, de maneira pratica e eficiente, € fundamental que todo o projeto visual do
personagem seja comunicado de maneira clara e direta as etapas de produgéo
subsequentes. Neste sentido, o bom desenvolvimento das folhas modelo é
indispensavel para que animadores e assistentes possam garantir que a animagao
seja visualmente consistente, independente das diferengas entre os trabalhos dos
artistas.

A criagao destas referéncias técnicas € apenas uma parte do processo de
manutencdo do visual de um personagem, que também inclui os procedimentos de
adequacao e arte-finalizagdo. Conjuntamente, elas sdo responsaveis por garantir
que os artistas possuam dominio das formas e construgdo visual do personagem.
Ainda que sejam fungbes comumente negligenciadas, elas sédo decisivas para o
resultado final de um projeto, ja que podem aprimorar ou comprometer a qualidade
de uma cena.

Conforme abordado na introdugcdo, essa necessidade de unificar o modelo
dos personagens na animagao surgiu nos Estados Unidos, ainda na década de
1930, devido ao crescimento da produgdo comercial e a estruturacdo de novas
funcbes dentro dos estudios. Ainda que desenvolvidas primordialmente neste
contexto, as metodologias e ferramentas de manutengdo visual ainda séao
relevantes, mesmo em producdes independentes ou estudantis, como € o caso de
Enquadro.

Desta maneira, € importante que tais conceitos sejam abordados dentro das
disciplinas presentes no curso de Cinema de Animagdo e Artes Digitais (CAAD),
especialmente antes do Atelié | (7° periodo), quando grande parte dos alunos tém a
primeira experiéncia com o planejamento para a produg¢ao de um curta-metragem. A
partir da compreensao dos processos abordados neste artigo e sua relevancia para
o desenvolvimento de um filme ou série animada, o estudante de animacéo pode,

entdo, aprimorar a qualidade técnica e estética de seus projetos.
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