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RESUMO

Este documento relata o desenvolvimento da pré-producao colaborativa de um filme
de animacgao 3D, detalhando o processo de adaptacdao de Dom Quixote de La
Mancha. O projeto apresenta as etapas necessarias para o projeto audiovisual:
como a adaptacéo do enredo, pesquisa de metodologia, criagdo de um fluxograma
especifico, desenvolvimento da linguagem visual da obra, modelagem digital, render
e confecgao da pitch bible com todo o material produzido. O objetivo deste trabalho
foi compreender os estagios especificos de criagcdo de um produto audiovisual no
contexto de um grande estudio. Para esse fim, foi utilizado o método de design Blue
Sky para a montagem de um fluxo de produgéo, que integra as diferentes areas do
desenvolvimento de uma animagao. Como resultado deste processo, foi produzido
um pitch bible que agrupa todo o conteudo desenvolvido para a apresentacédo da

animacao 3D.

Palavras-chave: animag¢ao 3D, modelagem digital, colaborativo, desenvolvimento

visual, Blue Sky.



ABSTRACT

This paper reports the development of the collaborative pre-production of a 3D
animation film, detailing the process of adaptation of Don Quixote of La Mancha. The
project presents the necessary steps for the audiovisual project: such as the
adaptation of the plot, methodology research, creation of a specific flowchart,
development of the visual language of the work, digital modeling, rendering and
making of the pitch bible with all the produced material. The objective of this work
was to understand the specific stages of creation of an audiovisual product in the
context of a large studio. To this end, the Blue Sky design method was used to set
up a production flow, which integrates the different areas of the development of an
animation. As a result of this process, a pitch bible was produced that groups all the

content developed for the presentation of the 3D animation.

Keywords: 3D animation, digital modeling, collaborative, visual development, Blue
Sky.
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1. INTRODUCAO

Durante toda sua jornada, a humanidade foi marcada pelo ato de contar
histérias para difundir valores por meio das tradicbes orais que, posteriormente,
migraram para as tradigbes escritas. Essa difusdo de contos e mitologias
proporcionou um grande salto evolutivo por gerar diferentes meios de comunicagao,
0 que possibilitou a concepgdo de novos contos, os quais possuiam mundos
fantasiosos e personagens complexos. A beleza e a forga de tais personagens
ocasionou uma percepcao mais apurada de diferentes realidades por parte dos
leitores e espectadores.

Boa parte das histérias classicas possuem um grande poder de
atemporalidade, permanecendo relevantes durante séculos por abordarem temas
valorosos e relevantes para o cotidiano. Portanto, € pertinente a produgao de
adaptagdes que valorizem e instiguem o publico a conhecer estas narrativas,
usando técnicas e linguagem atuais e associando diferentes formas de distribuigao,
como streaming, cinema e televisao.

Em 1605, Miguel de Cervantes criou aquela que seria chamada de sua
obra-prima, Dom Quixote de La Mancha. A historia do cavaleiro considerado louco
impressionou os leitores e 0 mundo de uma forma que poucas histdrias haviam
conseguido, com dialogos incomparaveis, personagens iconicos e reflexdes em
varias camadas. A obra aborda conceitos como a lutar contra injusticas, percepgéo
de realidade e a busca por propésito em forma de satira, criando assim debates
sobre questdes sociais que sdo atemporais.

Para estabelecer um desenvolvimento atrativo para um projeto de animacéo,
€ importante que exista um método para o estabelecimento de uma estrutura
organizacional de produgdo. Abordar temas variados na animagado 3D em conjunto
com a experimentacao técnica, ferramental e metodoldgica, pode contribuir com o
desenvolvimento da area de animacgao. Abordar esta tarefa a partir da Universidade,
possibilita um alcance para além do préprio mercado de animagao, sem contar a
possibilidade de documentagcdo e expansdo do assunto a partir das estruturas
universitarias. De certa forma, documentar e explorar métodos de producao
variados também contribui com o debate, adaptacdo e expansao das propostas

metodoldgicas e organizacionais, por parte de outros autores, amadores ou ndo, em



seus proprios projetos. Este processo torna a prépria evolugdo da Animacgao 3D, um
processo colaborativo.

Portanto, tem-se como objetivo geral produzir de um pré-projeto de animacao
3D, adaptando o uso da metodologia Blue Sky e a partir da obra de Cervantes, Dom
Quixote de La Mancha. Deste objetivo resulta um pitch bible, a qual sera
responsavel por reunir e organizar todo o material produzido durante o periodo de
produgao do projeto.

Espera-se com o cumprimento do objetivo, que seja possivel contribuir com o
panorama metodoldgico e pratico em torno da animag&o 3D, e que esta possa ser
melhor estruturada dentro e fora da academia. Além disso, a prépria produgao de
projetos de natureza pratica, na industria do entretenimento e audiovisual, pode
servir para a demonstragcao de um interesse geral nos temas na cidade ou no pais.
Processo este que eventualmente pode gerar um desenvolvimento no mercado de

trabalho, investimentos e aportes publicos, movimentando a cena local.



2. PRODUGAO DE ANIMAGAO E SUAS CARACTERISTICAS

A globalizada industria audiovisual estabelece tendéncias de producgao, seja
a partir do ocidente ou oriente. Os estagios de produgédo se estabelecem para
atender as necessidades dos novos meios de difusdo. O fluxo produtivo gerado pela
industria da animagdo se caracteriza por suas classificagbes nas etapas de
desenvolvimento, criando assim, uma linha ordenada e sequencial que torna o
processo eficiente, confortavel e agil.

O fluxo de produgdo de uma animagao 3D, foco desse projeto, conta,
geralmente, com a utilizagdo de softwares especificos e grandes equipes de
desenvolvimento alinhados em uma sequéncia de produg¢do, pensando sempre em
qual meio esse produto sera inserido. Em razao disso, um artista 3D precisa
compreender as etapas de produgao para perceber como suas decisdes afetam as
areas subsequentes no fluxo de trabalho.

A diregao responsavel pela concepgédo de uma animagao precisa estar atento
a alguns fatores, tais como: estilo visual, orcamento, plataforma para a qual se
destina, tamanho da equipe, tempo dedicado a produgdo, entre outros fatores.
Consultando revisédo de literatura na area de animacao e analise documental, tais
como Asia Pacific Foundation of Canada (2016), Andy Beane (2012), Tatiana
Queiroz (2017), constatou-se que grande parte das produgdes audiovisuais se
fundamentam em trés etapas principais: pré-producéo, produgdo e pdés-producéo.

De acordo com Beane (2012), a industria de animagao 3D possui diferentes
necessidades devido aos diferentes meios em que esta inserida, porém, a aplicagao
das trés etapas de producgao € ligeiramente similar em alguns setores. O fluxo de
producao acaba sendo padronizado por conta de sua eficiéncia, mas também por
conta das idas e vindas dos artistas entre os grandes estudios. Esse fator contribui
para que a dinadmica basica de producdo se mantenha, visto que, inserido na

industria, o artista perpetua o conhecimento adquirido em projetos anteriores.

Cada segmento da industria da animagao 3D utiliza as trés fases principais
do gasoduto de produgao de forma ligeiramente diferente. As industrias de
entretenimento de filmes, televisdo, jogos de video, publicidade e efeitos
visuais utilizam trés fases de uma forma semelhante (BEANE, 2012, p.22).

A pré-produgédo € um processo chave no desenvolvimento de um filme, neste

estagio dedica-se um tempo consideravel em pesquisa e desenvolvimento para
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transmitir a esséncia do que sera representado. Essa etapa pode ser encontrada em
diversas categorias de produgdo, como, por exemplo: quadrinhos, animagodes, jogos
digitais e outros produtos na area do entretenimento. Em seguida temos a produgéo,
etapa que se caracteriza por iniciar a jungdo dos materiais criados na pre-produgdo
para de fato conceber o que sera produzido. Nesse estagio, o desenvolvimento na
producdo 3D acrescenta algumas etapas especificas como a produgéo do rigging’,
modelagem, render, texturizagdo, VFX? cenarios tridimensionais e iluminagdo. O
render, processo importante nesse presente projeto, € o0 processo de arte
finalizagdo, por obter as imagens por meio da criacdo de ambientes que simulam
iluminacéo.

Por ultimo temos a pds-producéo, fase que pode ser descrita como refino, por
ser encarregada de incluir efeitos, corre¢cdes e edicbes no corte final da etapa de
produgéo.

Para que tais etapas tomem forma, é necessaria uma equipe de pessoas
com habilidades que possam se complementar ao longo da produgao. A animagao
surge como um processo colaborativo do inicio ao fim, em que diferentes visdes
criam possibilidades diversas e resultados fora das margens da individualidade. Por
esse motivo, optou-se por fazer do seguinte projeto um processo colaborativo em
todas as etapas, desde a criagao do visual inicial, até o processo de finalizacdo do
render, dando assim uma prévia do que seria a animagao.

Pensando nisso, foram utilizados como base tedrica, projetos de animacéao
realizados na Universidade de Brasilia, tais como os de Tatiana Queiroz(2017),
Matos e Arcas(2019), Jodo Capoulade(2017) e Julia Camara(2020). A maioria
desses projetos de animagao foram produgdes audiovisuais 2D, porém os principios
da pré-producao, producido e pos-produgcdo se mantém iguais para uma animagao
3D, com o acréscimo dos processos de modelagem e render que serao
especificados mais adiante. Com isso em mente, foi iniciado o processo criativo da
escolha do tema, que se pautou tanto pela escolha pessoal quanto por aspectos
que poderiam ser representados de maneira atrativa, como conflito de realidade e

busca por sonhos.

" Rigging é uma técnica de animag&o em 3D que adiciona movimentos ao personagem por meio da
construcao de uma estrutura similar aos "ossos".
2 Visual Effects(VFX), ou efeitos visuais, em portugués
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O escopo do projeto se limitou a pré-producdo por ser uma etapa de
idealizacdo. Esse aspecto proporciona criagdo de fluxograma especifico com base
em um método de design, possibilitando assim um resultado satisfatério. Como o
projeto foi feito em curto espaco de tempo, com limitagbes estruturais € um numero
menor de pessoas, algo diferente da experiéncia em um grande estudio, tornou-se
pertinente selecionar somente essa etapa como enfoque.

A etapa de pré-producédo, foco desse projeto, é dividida em duas equipes:
administrativa e artistica. Para compor a equipe artistica, foi realizado o convite para
alguns artistas participarem da equipe de concept art e render. Tatiana Queiroz,
André Tendrio, Ana Clara Sousa, Stephanie Arcas, Jodo Capoulade, Leandro Cruz,
Gabriel Meireles e Paulo Aimeida.

A equipe administrativa cria os requisitos que transmitem a esséncia da
historia, produzindo assim os guias de produgdo. Esta etapa na pré-producgéo é
responsavel por desenvolver roteiro, moodboards® e briefings para estimular o
processo de criacao visual. Ja a equipe de artistas é responsavel pela criacido dos
desenhos, concept art e, no caso desse projeto, modelagem e render. Neste projeto,
optou-se por deixar a producdo de ideias em aberto para ambas as equipes,
principio-guia inspirado em um método que sera apresentado mais adiante.

A partir desse entendimento, foi iniciada a escolha de adaptar a obra literaria
de Dom Quixote de la Mancha, livro de Miguel de Cervantes publicado em 1605,
para uma animacgao 3D. A escolha da obra se deu pela pertinéncia das tematicas
atemporais abordadas no enredo, além do interesse pessoal em representar a
histéria em formato audiovisual através de um projeto 3D. Pensando nisso, foram
considerados aspectos profundos da obra para chegar a uma aproximacéo fiel da
original.

Para propor esta adaptagao audiovisual, foi utilizada a metodologia de leitura
e fichamento da obra literaria. Esse processo teve como objetivo analisar as
passagens principais, posteriormente, considerar diferentes aspectos como: quais
angulos de camera devem ser usados? Como conduzir a equipe de artistas a
compreenderem o sentido do enredo? Que aspectos devem ser ressaltados para

que os personagens sejam fiéis a histéria?

3 Painel de referéncias visuais.
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Para fins de organizacado, as passagens foram categorizadas em descricao
de personagens, descricdo de cenarios e descricdes de ambientacdo, com uma
revisao final nos dialogos para uma melhor captagédo de referéncias. A partir dessa

analise estrutural da narrativa, foi elaborado o guia visual da produgao, o storyboard.

2.1. Storyboard

O storyboard, na produgdo de um filme, € o processo de criagdo de um
roteiro visual, que auxilia a etapa inicial de alinhamento em representar visualmente
o enredo. Estes rascunhos, esbogos e ilustracbes em quadros sédo parecidos com o
formato dos quadrinhos, possibilitando a captagdo da esséncia da histéria logo na
etapa inicial. Sendo assim, o storyboard é a representagéo visual das cenas que
compdem uma producdo, transformando o relato escrito em um componente
ilustrado que alavanca o processo de criagdo imaginativa.

O desenho é uma ferramenta fundamental para a preparagdo de um filme,
sendo um ponto inicial préspero para uma producao quando utilizado no storyboard.
De acordo com Antonio Ferreira et. al. (2016) em “O Storyboard: Ensaio de uma
Narrativa Planificada”, nos anos 30, Webb Smith , roteirista e story adaptation dos
estudios Disney, cunhou o termo “storyboard”. Sua influéncia para a criagéo foi sua
participagdo nas tirinhas no jornal do Mickey. O autor afirma ainda, que “o conceito
em si, pré-existiu a palavra e remonta aos finais do século XIX, numa era em que os
artistas utilizavam a fotografia como se, de ‘esquissos’[esbogos] se tratassem”
(FERREIRA, 2019, p.619)

Portanto, pode-se afirmar que essa ferramenta de desenho € um processo
racional que gerencia a estruturacdo das sequéncias visuais na preparagao de um

projeto audiovisual. Dessa forma:

se o0 desenho é pensamento, a planificagdo de uma narrativa “découpé” em
varias sequéncias abre caminho para um processo de visualizagao
fundamental, especialmente numa fase preparatéria de uma producgdo
filmica. (FERREIRA, 2019, p.619)

Grandes producdes cinematograficas utilizam o storyboard para trazer a
visdo de diretores, muitos deles criaram sua fama por meio da utilizacdo desse
recurso ilustrado. Um deles foi Ridley Scott, diretor britanico formado na Royal
College of Art de Londres. Ridley ficou famoso por apresentar a esséncia de suas

ideias por meio do storyboard para conseguir financiamentos de grandes estudios
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para suas producdes. Um desses projetos foi o filme Alien, de 1979. O Diretor
Ridley Scott, em entrevista, expressa o seguinte sentimento acerca da producéo de
storyboards:
Vocé deve se mexer e € melhor se mexer sabendo exatamente o que fazer.
Aprendi que ao fazer storyboarding, esta definido o filme. Eu preciso dos

quadros no papel e na minha cabega para filmar. (VAN HOVE, 2015.
Tradugao do autor)

Sendo um processo chave da pré-produgdo, o storyboard estabelecera a
alma do produto a ser desenvolvido, facilitando assim a criagdo dos personagens,
cenarios e composicoes para as cenas selecionadas. Essa ferramenta é
considerada outra forma de se criar uma histoéria, muitos animadores e diretores de
arte optam por ignorar a etapa de roteiro devido a falta de treinamento na escrita
formal. Para um artista visual, esse processo de criacdo pode ser o caminho mais
eficaz para um enredo completo, o que possibilita a melhoria da histéria por
preencher lacunas que seriam dificeis de se solucionar somente com a escrita.

Um filme é uma produgdo em constante desenvolvimento. Existem diversos
caminhos que retornam ao ponto inicial para a criagdo de um projeto, por conta
disso, € essencial tomar nota de cada etapa. A produgao ilustrada pode vir de um
esbogo, um desenho no canto do caderno ou até mesmo uma ideia desenvolvida,
mas no final, o storyboard € o meio utilizado para a compreenséo geral do que
acontece em cada etapa da producéo visual.

A animacéao possui algo que a torna diferente. Ela possibilita que mundos e
personagens sejam imaginados em situagdes criativas, favorecendo o uso do
storyboard como ferramenta de extrapolagédo. Essa extrapolagdo da realidade torna
as producdes audiovisuais animadas atrativas para a interpretacdo visual de
sentimentos e emocgodes.

As possibilidades de exploracdo de um storyboard sao variadas, sendo
possivel criar uma sequéncia de cenas fechadas para retratar uma passagem ou
representar apenas cenas chaves que retratam a esséncia geral da historia. O
importante deste processo € deixar claro o que pode ser abordado pela equipe.

A obra de Cervantes possui diversas descricdes visuais, dentre elas esta
uma das mais significativas, as ilustragdes de Gustave Doré. Gustave foi um
desenhista e pintor nascido em Paris em 1832 e seu amor por obras literarias

consideradas classicas era o que o impulsionava a criar sua visdo de personagens
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atemporais. Dentre as obras que Gustave ilustrou estdo O Corvo, de Edgar Allan
Poe; o Divina Comédia, de Dante Alighieri e Dom Quixote de la Mancha, de Miguel
de Cervantes.

Na adaptacdo de Doré para o Dom Quixote, é possivel perceber uma
representacao fidedigna da obra através de uma representacao influenciada pela
religiosidade do artista, essa caracterizagbes de Gustave Doré perpetuam até hoje
as caracteristicas fisicas de Dom Quixote devido a sua capacidade de dar vida, de

forma visual, a descricao de Cervantes.

Figura 1. llustragdo de Dom Quixote e Sancho Panca, Gustave Doré (1863).

Diferente do tom melancdélico retratado por ele, influenciado diretamente por suas
referéncias religiosas adquiridas em outras obras, foi pensando em utilizar um estilo
que pudesse atingir um publico mais abrangente através de um tom mais leve.

Uma histéria contada por meio da animacgado, seja qual for o meio, € um
poderoso recurso de representacdo imagética. Hoje € incomum afirmar que
animagdes sao voltadas apenas para criangas, ja que essa categoria de conteudo
ganhou cada vez mais espaco em diferentes faixas etarias. Dessa maneira, a
adaptacdo de “Quixote e Sancho” reune elementos visuais que podem transmitir,
por meio de uma linguagem apelativa, a esséncia da obra de Cervantes.

ApoOs a analise e a produgao do fichamento da obra, foi produzido de maneira
individual do sforyboard. Essa etapa serviu para proporcionar um melhor
entendimento das cenas mais marcantes a serem abordadas na producdo do

resumo do enredo.
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Diante disso, o processo contou com duas versdes, a primeira foi utilizada
por mim para a confeccdo dos materiais descritivos necessarios para os artistas,
briefing e moodboard. Ao final da escolha da linguagem visual na etapa de concept
art, foi produzida uma versao atualizada do storyboard para proporcionar um guia

visual das cenas a serem retratadas na produgao colaborativa dos cenarios.

2.2. Blue Sky

Para se criar uma linha de produgcdo de animagdo, € necessario um
gerenciamento das etapas do projeto para se criar 0 produto de maneira rapida e
eficiente. E possivel imaginar tal fluxo de produgdo como a linha de montagem de
um veiculo, em que cada equipe realiza seu trabalho ordenada e sequencialmente
para a construgao da animacgao. No entanto, para que isso seja viavel, é importante
entender como a arte e o design podem juntos inspirar a elaboragdo de novas

formas de se pensar em uma animagao, momento onde:

A arte destina-se a inspirar novas formas de pensar sobre um filme. Os
estudos de colagem de Teddy Newton para The Incredibles foram criados
ndo para sugerir o aspecto final do filme, mas para estimular a reflexao
sobre como incorporar uma estética de design arrojada e estilizada de
meados do século. (AMIDI, 2011, p.50)

A medida que um filme é desenvolvido, muitos caminhos sdo explorados
antes de se assentarem em uma abordagem especifica. Tendo isso em mente, foi
realizado um processo de pesquisa para encontrar um método que fosse adequado
a utilizagdo na produgdo de uma animacado 3D, considerando o curto prazo de
tempo e uma equipe limitada. Apoiando-se nesse aspecto, foi encontrado o método
de exploragao visual chamado Blue Sky. Este método € definido por Cautela (2007
apud SCALETSKY e BORDA, 2010, p.5) como um processo de producdo de
insumo aberto para a captagao de diferentes categorias de estimulos uteis.

As ideias produzidas nesse método nado possuem amarras, dando total
liberdade para a criagdo de varias possibilidades. No Blue Sky, o proponente do
projeto escolhe desenvolver, de maneira individual ou colaborativa, o exercicio do
método. Nenhuma pista visual ou referéncia para além de uma orientagao basica
acerca do tema e caracteristicas dos personagens é fornecida. Entdo, cada
participante produz uma ou mais alternativas, depois s&o observadas as

caracteristicas mais constantes, tais como formas, cores, gestual, e outros. Por fim,
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o proponente do projeto junta todas as constantes, ou elementos em comum, para
criar uma verséo final do produto.

Isso significa que a fungdo do Blue Sky é captar ideias, encontrando
elementos visuais em diferentes categorias e contextos, explorando além dos limites
de um método convencional, tal como brainstorming.

Para Cautela (lbid.), essa relagdo que envolve dimensdes externas ao ponto
focal da pesquisa, possibilita uma organizagéo produtiva através da troca com o
ambiente inicialmente gerado, viabilizando assim a construgcao de designs viaveis a
partir das experimentacbes. Cada design gerado inicialmente pode se ramificar,
criando varios outros novos conceitos para o projeto.

Essa geracéo inicial de possiveis cenarios pode ser consultada em etapas
finais e assim a capacidade de alterar escolhas com base em constantes
caracteristicas concebidas na experimentacdo pode ser uma maneira eficaz de
melhorar o produto final com alguns acréscimos. E possivel perceber essa
experimentacdo em departamentos de concept art de diversos estudios. Dessa
forma, a producdo acaba gerando possiveis caminhos a serem seguidos apenas

com a experimentacao de diferentes designs.

Figura 2. Experimentagdo Elsa, Frozen, produgao Claire Keane (2014).

No entanto, é importante, apos toda esta etapa livre, selecionar os

indicadores relevantes para o contexto do projeto, de modo a obter respostas para o
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problema de design. Todo esse conhecimento informativo gerado pelo método do

Blue Sky cria pontos em comum, capazes de justificar as escolhas finais.

A investigagdo do céu azul foi definida por Cabirio Cautela (2007) como um
processo aberto e nao estruturado de ligagbes previamente constituidas
com o objectivo de revelar e sistematizar uma série de contributos e
estimulos uteis para o projecto. (CAUTELA, 2007, apud SCALETSKY e
BORDA, 2010 p.5)

Essa maneira favoravel de transmissdo visual que o método de Blue Sky
proporciona € uma experimentacdo importante na producgao inicial. O processo é
semelhante a criacdo de um catalogo de possiveis caminhos a serem tomados. O
que torna este método interessante para a producdo de uma animacgao 3D ¢é a
capacidade de experimentacdo em fase colaborativa de definicdes visuais, esse
aspecto do Blue Sky o diferencia de métodos que sdo mais limitantes e confusos
por gerar apenas ideias de maneira tempestuosa.

A investigacao do céu azul, segundo Cautela, deve identificar sinais fortes e

fracos em torno do contexto do projeto que irdo ajudar na construgao de
cenarios de projeto. (CAUTELA, 2007, apud SCALETSKY e BORDA, 2010

p.6)

A identificacdo das constantes relevantes dentro do Blue Sky deve ser
representada em um contexto, estabelecendo, dessa maneira, um paralelo com as
capacidades dos artistas ou designers inseridos nesta etapa. A aplicagéo gera uma
validagao da escolha do estilo visual a ser usado no projeto, visto que a diversidade
estabelecida nesta etapa possibilita a juncdo das caracteristicas mais relevantes
entre as opgdes apresentadas. Sendo assim o Blue Sky traduz as tendéncias na
geragao de ideias de uma maneira investigativa, condensando os caminhos que o

projeto pode tomar de maneira colaborativa.

2.3. Briefing

Com toda a ideia e historia definida, foram desenvolvidos os materiais
necessarios para o inicio do processo colaborativo. Os primeiros materiais
elaborados foram dois briefings, um voltado as informag¢des gerais (resumo)
produzidas a partir do fichamento para os artistas responsaveis pelo concept art e
outro, voltado a descri¢gdes dos ambientes para a produgao dos cenarios.

No decorrer dessa etapa, o conteudo foi pensado para preencher as

possiveis duvidas que poderiam surgir durante a parte pratica, facilitando a
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compreensao dos artistas para pudessem passar mais tempo pensando nos
personagens, e ndo buscando referéncias sobre a trama e elementos visuais.

O briefing nada mais € do que o agrupamento das informagdes ou dados
obtidos em pesquisa, essa ferramenta se torna essencial para alinhar a equipe em
relacdo ao que sera abordado no enredo e na produgdo visual. Todo o material
descritivo gerado pelos artistas foi pensado inicialmente nas capas do livro de
Cervantes através de anotagdes, durante esse processo de montagem das
informagdes foi produzido um mapa das passagens de Quixote e Sancho no enredo,

iniciando assim a utilizagado de imagens para gerar contextos similares aos da obra.

Barcelona

Belmonte
Toledo

San

Toboso
Clemente

Campo de Grirtaha
Cova de Montesinos

Sierra Morena

Figura 3. Mapa dos locais percorridos na Espanha por Quixote e Sancho, produzido pelo autor.

Posteriormente a produgdo do mapa das cidades, onde o enredo do livro se
passa, foi elaborado uma pesquisa descritiva para guiar os artistas de cenario, isso
proporcionou uma ambientagdo mais fidedigna a cada regido, gerando também um

estudo visual rico a ser abordado na produgéo dos moodboards.
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2.4. Moodboard

A finalizacdo do briefing resultou também em outra ferramenta para o auxilio
dos artistas, o0 moodboard. Além de utilizar um método descritivo, foi pensando na
necessidade de utilizar um método visual. O moodboard é a coleta de referéncias
que auxilia de maneira visual a produc¢do, sendo um guia através de um painel
pensado para ser composto por sentimentos e representagdes. O objetivo desse
método é similar ao do briefing, alinhar as criagdes, porém de uma maneira visual,
definindo assim estilos e formas, ou até mesmo guiando e facilitando a busca de
referéncias.

Essas composicdes visuais também puderam me auxiliar a tirar a producao
do campo imagético, criando assim uma linha de possibilidades serem produzidas
para melhorar o resultado da animacéo.

Durante a primeira versdo do storyboard foram coletadas diversas imagens
de ambientacdo e personagens, o0 que possibilitou uma ideia de como ficariam as
representagcdes que viriam adiante. Como esse material foi previamente colhido, foi
elaborado o que seria 0 moodboard de cenarios.

Para auxiliar e alinhar a producdo dos artistas concept art, foi criado um
moodboard especifico com as principais referéncias estéticas coletadas. Entretanto,
esse moodboard seria um guia de fundamentos, pois a intengéo do projeto era de
trazer diferentes visdes dos personagens, Dom Quixote e Sancho Panga com base
na descricdo do briefing, possibilitando dessa maneira uma liberdade aos artistas

para expressar de maneira livre o imaginario individual.

Figura 4. Moodboard guia concept personagens, produzido pelo autor.
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2.5. Concept art

Personagens principais descritos em uma obra literaria ganham forma e
forga a partir da imaginacao do leitor ou do ouvinte. Embora cada percepgéao seja
individual, essas percepg¢des séo atribuidas por um meio em comum, gerando assim
uma aproximagao de percepgdes "gerais". Portanto, o concept art refere-se ao
meétodo de representacdo visual dos elementos estéticos imaginativos para a
estruturacdo do conceito central de cada personagem ou mundo a qual ele esta
inserido.

Um concept artist (artista conceitual) deve ter a habilidade de representar o
personagem, atribuindo a este, caracteristicas visuais que permitam uma
identificacdo da historia e personalidade do personagem animado, por parte do
espectador. Ou seja, o artista conceitual expressa através de signos visuais
caracteristicas do personagem que podem ser exploradas na historia.

E essencial que o artista também possua a habilidade de interpretar ideias
criativamente, atribuindo apelo aos personagens pelos quais é responsavel. Nao
basta saber desenhar e conhecer os fundamentos técnicos. Para um trabalho que
consiga cativar o publico, os artistas precisam atribuir “vida” as suas criagdes.

Os artistas precisam compor caracteristicas concretas, como atributos visuais
e auditivos, ou simbdlicas, como a personalidade e objetivos do personagem na
narrativa, que se relacionem com o espectador. Elementos como a representacao
da personalidade e a construcido dos tais atributos visuais, como silhueta, forma e
geometria de base do personagem, paleta de cores e dublagem, contribuem para o
processo de identificacdo do publico com a obra, inscrita em um ciclo narrativo
COeso.

O concept art, no entanto, ndo € somente uma ferramenta ilustrativa. Sua
utilizacao estabelece os primeiros passos do projeto.O concept art é responsavel
por estabelecer o primeiro norte para todos na producgao, para que todos fiquem na
mesma pagina, ja que é resolvido logo nos primeiros estagios da produgéo.

A representagao por meio do concept art também né&o esta limitada somente
as duas dimensdes. Por se tratar de estagios iniciais do projeto, € comum o erro de
supor que a unica ferramenta disponivel para o desenvolvimento seja a partir do 2D.
Essa forma de arte pode ser traduzida por meio da escultura, colagem e qualquer

outra ferramenta pela qual o artista se sinta confortavel e expresse suas intencoes.
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E nessa etapa que ha mais liberdade criativa. Apesar de possuir um briefing
e historia ja pré-estabelecidos, o processo imaginativo do artista deve ser livre; ndo
€ preciso se atentar fielmente a realidade e a fisica nessa etapa. Um personagem
gordo, por exemplo, pode ter bragos e pernas curtos que afinam até as
extremidades. No “mundo real”, € impossivel suportar esse peso com uma
superficie de contato tdo reduzida, mas essa categoria de design ja € comum para
essa categoria de personagem por haver contraste entre as formas. E é esse
contraste que se torna apelativo para o publico, tornando-se mais importante até
mesmo que a constante preocupacao com o realismo.

Com essa mesma linha de raciocinio, cria-se também outros elementos que
compdem o mundo como cenarios, acessorios, objetos, climatizagédo e varios outros

que se influenciam e interagem numa mesma linguagem visual.

Construido a partir da histéria, o universo estético de uma obra de
animagao funciona como o recipiente para a agdo dramatica dos
personagens. Sendo eles os protagonistas da narrativa, o processo de
concept art frequentemente se inicia pelo seu design, buscando a
consolidagdo de uma linguagem plastica. (CAPOULADE, 2017, p.27)

A metodologia de desenvolvimento do concept art baseia-se na utilizagao de
processos populares de produgdo imaginativa, rascunhos, moodboards (painéis de
referéncia), briefing e o método Blue Sky para uma melhor estruturagédo de ideias.

Resumidamente, o processo utilizado na criagao do concept art € o mesmo
empregado no design: ele possui etapas fundamentais que, quando solidificadas e
entendidas em seu cerne, contribuem para o sucesso do projeto. “O concept art
como a conceituagédo visual de um determinado projeto, pode-se dizer que este
representa um guia visual/conceitual auxiliador de papel crucial no desenvolvimento
do projeto.” (TAKASHI e ANDREO, 2011, p.1)

Para a metodologia do presente projeto, o primeiro passo para a
consolidacao de ideias foi o briefing. A partir desse ponto, varias perguntas foram
levantadas durante a leitura do modelo de briefing proposto por Seegmiller (2008)
disponibilizado por (TAKASHI e ANDREO, 2011, p.3).

e Em qual meio o personagem se encontra? Como ele se sente com

isso? Qual sua histoéria?
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e Qual seu nivel de escolaridade?

e Quais sao suas principais falhas e limitacbes?

e Qual sua relacdo com outros personagens?

e Qual é a personalidade desse personagem e como ele escolhe se
comunicar e interagir com o mundo ao seu redor?

e Quais sao seus habitos, gostos pessoais e objetivos?

e Como o personagem sera utilizado? Qual é a sua relevancia para o
projeto?

e Qual o nivel de detalhamento do personagem? Qual linguagem visual
€ a que mais se encaixa no presente projeto?

e Para qual publico o personagem esta sendo desenvolvido?

e Qual a conexao do personagem com a realidade? Como o publico ira

se conectar com ele?

A préxima etapa foi a identificacdo do problema central. Compreender em
que questdes e problematicas estdo envolvidos os personagens ajuda a contar de
forma mais eficiente sua historia através do visual como acessorios e vestimentas.
Miguel de Cervantes foca em questbes psicolégicas para seu protagonista, o que
deixa subjetivo o desleixo do personagem quanto a sua aparéncia: nao so pela sua
condicao financeira precaria mas também por sua mente estar iludida e focada em
outras coisas. Seu design precisa ser construido em torno de um aspecto mais
desleixado e humilde, e foi gragas a essa etapa que esses detalhes foram
estabelecidos e compreendidos.

Agora, a melhor opgao é escrever as ideias e tentar organiza-las, efetuando
ligacdes entre elas e o seu painel de referéncia. Por exemplo, se um personagem
passa por dificuldades psicolégicas associadas a sua realidade, como isso pode ser
traduzido em uma linguagem visual? Que meios de produgdo, mainstream ou nao,
ja abordaram o tema? Como foi realizada essa abordagem?

A partir dai novas perguntas vao surgindo de modo a construir a histéria de
forma mais profunda. Mesmo que todos os detalhes da historia ndo sejam expostos
aos telespectadores, essas informagdes se tornam intrinsecas em atitudes do
personagem, definindo quem ele é, o que ele realiza e o porqué.

Com as informagdes acima definidas e com um norte mais claro a ser

seguido, pode-se iniciar a produgdo dos rascunhos. A caracteristica mais importante
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num plano macro € a silhueta do personagem. Ela precisa ser marcante e
impactante para demonstrar suas caracteristicas gerais, pois € ela que permite ao
espectador discernir um personagem do outro no contexto geral. “Provavelmente, a
primeira € mais essencial habilidade a adquirir ao desenhar a figura humana é a
capacidade de olhar para além do detalhe e ver a forma na sua totalidade.”
(RAYNES & RAYNES, 2000, p. 16)

Usando os conhecimentos basicos estabelecidos de forma, € comum
associarmos personagens mais gentis e suaves as esferas, com poucos ou nenhum
angulo em sua silhueta. Em contrapartida, personagens mais dinamicos sao
relacionados a triangulos e formas angulares. Caso o personagem tenha alguma
habilidade especial, € recomendado que ela também seja expressa em seu design.
Por exemplo, se o personagem € um corredor profissional ou € 6timo em corrida,
suas pernas podem ser mais longas que o “normal”; seu design pode ser inspirado
em animais ou objetos aerodinamicos, como o cachorro da raga Greyhound ou um
carro de corrida.

Ter em mente elementos grandes, médios e pequenos no personagem
também ajuda no dinamismo do design. Esse aspecto esta diretamente ligado a
proporcdo e exploracdo de formas. E comum observarmos animais ou criancas com
olhos grandes em comparagao a estrutura craniana e isso esta ligado a sensagao

de fofura e inocéncia.

Uma das formas mais faceis de comunicar as suas ideias de caracter é
através da comparagédo. Se a personagem for macia e delicada, faga a
personagem circular sem muitos angulos. Se a personagem estiver aspera
e pronta, o desenho deve ser feito de formas angulares. (SEEGMILLER,
2008, p.44)

Em Dom Quixote, a escolha visual de maior impacto foi o nariz do
personagem, que se destaca em sua estrutura facial, seguida de sua ombreira
pontuda, responsavel por criar volume em um corpo tdo magro. O restante dos
elementos foram espalhados por ele buscando um equilibrio entre as formas, mas
nunca mantendo a simetria. Quando se constroi um personagem é aconselhavel ir
do "geral" para o especifico, e ndo o contrario.

O método escolhido foi a representacao bidimensional para sé entdo iniciar a
etapa da modelagem. No entanto, o processo n&o foi linear e € comum que nao seja
mesmo. Ao longo da modelagem foram percebidos alguns detalhes que nao

funcionam na representagdo 3D apesar de funcionarem no 2D. Sendo assim,
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pequenos ajustes foram feitos no concept considerado final do 2D, de modo a
expressar o personagem visualmente de forma mais eficiente.

O concept art € uma etapa crucial para o desenvolvimento de projetos em
diversas areas do entretenimento. Apesar de comumente ser a fase que mais
demanda tempo na pipeline, € também a mais importante por estabelecer a
linguagem de todos os passos subsequentes. Com um caminho so6lido a se seguir,
diminui-se consideravelmente as chances de retrabalho ou de erros de
comunicagao mais a frente, proporcionando um melhor planejamento e uma maior

produtividade, além de um produto final de qualidade.

2.6. Método de modelagem

Um modelo 3D digital € a representagdo através de poligonos, essa
representacdo pode ser visualizada em diferentes categorias de softwares 3D.
Dentre eles estdo Maya da Autodesk, Zbrush da Pixologic, Blender da the Blender
Foundation, e outros.

De acordo com Andy Bane (2012), o inicio da modelagem se categorizou
quando o primeiro objeto 3D foi criado através da linha de codigo, e, nesse
processo, nao existia nenhuma interface de modelagem. A partir dessa modelagem
por linha de cddigo, foram criados os reais soffwares com interfaces para
modelagem.

Por esse motivo o mercado de animacéao voltou seus olhos para esse meio, a
praticidade de utilizar os modelos de maneira rapida em diversas cenas foi um
chamariz para o mercado de animacgao. Isso fez com que softwares 3D recebessem
grandes investimentos, 0 que proporcionou avangos tecnoldgicos significativos na
industria do entretenimento. Tais avangos dentro desses softwares, permitiram a
reproducdo de ambientes baseados em materiais e processos fisicos reais no meio
digital, simula¢cdes dindmicas de personagens e, até mesmo escanear locais e

pessoas para uma representacdo em filmes e jogos.

Estas categorias de software utilizam principalmente técnicas paramétricas
de modelagédo sdlida, o que significa que permitem ao usuario desenhar
curvas ou contornos de objetos, e o software preenche as superficies.
(BEANE, 2012, p.97)

As industrias de animagdo e jogos, hoje, sdo as maiores utilizadoras da

modelagem 3D, com o avango dos meios de comunicagéo, o numero de produgdes
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saltou exponencialmente para suprir a necessidade de conteudo. A crescente
utilizacdo da modelagem condicionou o surgimento de soffwares com diversas
especificidades, isso proporcionou a criagdo de diferentes técnicas de modelagem
digital com o decorrer dos anos.

A modelagem tradicional € uma técnica de representagao fisica que utiliza
materiais como ceramica plastica, plastilina, argila, e outro, na produgéo de pegas
em trés dimensdes. O aprimoramento de tais técnicas com o passar dos anos,
proporcionou um maior controle sobre as representagdes tridimensionais, por esse
motivo, softwares implementaram maneiras similares de modelagem no meio digital.
Dessa forma, artistas mais acostumados com o meio tradicional de modelagem
puderam migrar para o digital e favorecer, como conhecimento técnico na éarea, o
avanco das fungdes dos softwares 3D.

E conveniente esclarecer que mesmo com o surgimento e crescimento da
escultura digital, grandes produgdes continuam trazendo as habilidades de
modeladores tradicionais para encontrarem as formas de personagens. Um artista
que se enquadra nesse quesito € Andrea Blasich, modelador italiano com mais de
20 anos na industria de grandes produgdes cinematograficas, que utiliza seu

conhecimento para criar formas comunicativas.

Figura 5. Esculturas tradicionais, Andrea Blasich (Andrea Blasich Sculpture, 2021).
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O avanco da tecnologia possibilitou uma aproximagao entre a modelagem
digital e o processo de modelagem tradicional nos softwares 3D. Isso motivou o
mercado de modelagem 3D a se dividir em varias areas para organizar 0s
profissionais de acordo com interesse e afinidade. A modelagem consiste na
criacdo de elementos que vdo compor um determinado modelo, segundo o autor do
livro Digital Modeling: Cada malha 3D pode ser agrupada ou classificada como uma
superficie dura ou organica. (VAUGHAN, 2012, p.113)

A modelagem de superficie dura, ou hard surface, pode ser classificada como
qualquer objeto feito ou construido pelo ser humano, tais quais veiculos, armas,
estruturas mecanicas, entre outros. Ja a modelagem organica consiste em modelos
que naturalmente existem na natureza, esse vasto mundo inclui humanos, animais,
plantas, arvores, entre outros.

Tal como a pintura que possui seus estilos e movimentos, como o
renascimento, modernismo, surrealismo e outros, a industria de modelagem digital é
normalmente classificada em diferentes estilos. O primeiro estilo, o fotorrealista,
representa objetos e caracteristicas realistas com precisdo. Nao € necessario que
tais representacbes sejam objetos reais, possibilitando dessa maneira a
representacdao de modelos ficticios com o estilo.

O segundo estilo é o estilizado, foco da modelagem digital desse projeto. Os
personagens de animagao, tipo cartoons, sdo um classico exemplo dessa categoria
de modelo. Para a reproducado desse estilo € importante ter em mente que mesmo
estilizado, os personagens ainda precisam ter uma base de anatomia para se

identificar a estrutura do modelo.
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Figura 6. Exemplo de modelo estilizado, producao Sergi Caballer.

Na modelagem digital existem técnicas populares que surgiram com
propésitos especificos, dando op¢do ao modelador na hora de produzir um
determinado modelo. De acordo com William Vaughan (2012 p.122) existem varias
abordagens de modelagem digital tais quais point by point (ponto a ponto), edge
extend (extensdo de borda), 3D scanning (Escaneamento 3d) e outro. No entanto,
para esse projeto foi utilizado um método presente na abordagem de escultura
digital.

A escultura digital é considerada o método mais proximo que um artista
digital pode chegar a utilizar técnicas da escultura tradicional. A capacidade que
softwares como Zbrush tém de utilizar milhées de poligonos, gera liberdade artistica
maior ao modelador. Esse fator também é responsavel pela capacidade de
detalhamento, possibilitando ao artista uma gama de caminhos para a produgao.

Dentre as varias técnicas inseridas na escultura digital, estd o método
apresentado no curso INSIDE*. Este método, desenvolvido por Leticia Gillett,
consiste em um fluxo de produgao que trabalha a modelagem de um personagem
do zero a partir da utilizagdo de formas primitivas para gerar uma experimentagao.

Isso permite explorar a esséncia do personagem desde sua base. O método faz

4 Curso ministrado por Leticia Gillett em parceria com a Escola Revolution, de 21 a 25 de abril de
2021.
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com que o usuario consiga criar a partir da formulagao de porqués, o que possibilita
um design com intengao.

No entanto, antes do desenvolvimento pratico, € essencial realizar o
processo de idealizagcdo do personagem criando uma descricdo breve dos
elementos que representam a personalidade e atributos, como citado anteriormente
no concept art. Escolher uma definicdo escrita possibilita a produgdo de um design
que seja suporte a histéria do personagem a ser desenvolvido.

Assim como uma crianga que nao tem medo de errar e adora imaginar
possibilidades e mundos, o artista responsavel por uma ilustragcdo ou modelagem
3D precisa compor caracteristicas concretas para que o personagem se conecte

com o publico, dando uma perspectiva de como sera seu comportamento na trama.

Figura 7. Testes de design Wood, Toy Story, Pixar.

Esse recurso imaginativo permite ao artista realizar interpretagbes diversas,
possibilitando dessa maneira a criagdo de um personagem apropriado para o
contexto em que ele sera inserido. No decorrer dessa descri¢cdo, € importante se
atentar para os conflitos internos, isso ira possibilitar um personagem mais real,
alguém que possui traumas relacionados a um acontecimento na vida, ou até
mesmo um sonho que o motiva. O artista deve se apropriar da ingenuidade, tal qual
uma crianga em um faz de conta, para interpretar estimulos e referéncias.

Ao longo do processo de criagao, contrastes devem ser desenvolvidos, tanto
na personalidade quanto, principalmente, nas escolhas fisicas do personagem. Esse

apelo visual pode ser um diferencial na proposta do personagem, desenvolvendo
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assim uma silhueta que possa ser facilmente identificavel. No entanto, deve-se ter
em mente que um design visualmente atraente também deve surgir com intengao.

Para dar estrutura a esta descricdo de caracteristicas e elementos que
representem o personagem, € importante realizar uma pesquisa de referéncias
visuais, € importante captar o maximo de informagdes para embasar a produgao,
desde anatomia facial, até possiveis estilos e roupas do personagem. Um acréscimo
nesse estagio € procurar personagens que tenham caracteristicas similares as do
personagem que se deseja criar, sejam elas relativas a personalidade ou fisicas.

Apos o processo de idealizagdo e busca de referéncia, € dado inicio a
modelagem. A construcdo ensinada por Leticia Gillett apresenta uma estruturagao
do modelo a partir da jungdo de formas simples, a blocagem. Esse processo de
partir do simples para o complexo, corresponde a etapa mais importante dentro
desse método de modelagem, sendo a estrutura principal da experimentagao.

Durante o processo de blocagem deve-se ter em mente, caso o personagem
seja concebido apenas no 3D, o conceito de experimentagcdo. Cada alternativa
gerada ira derivar novas alternativas, similar ao método apresentado anteriormente
neste projeto, o Blue Sky.

Em termos cronoldgicos, o método Blue Sky havia sido encontrado antes da
realizagdo do curso ministrado por Leticia Gillett. A similaridade entre os métodos foi
uma coincidéncia de extrema importadncia na etapa de planejamento, o que
possibilitou um aprofundamento na pesquisa do Blue Sky, que foi posteriormente

utilizado como a base para a estrutura colaborativa do projeto.

2.7. Inspiragées do projeto

A animagao € um processo colaborativo em sua esséncia, esse fator se torna
responsavel por produzir diferentes visbes, que no que nos concerne, criam
possibilidades e resultados fora dos limites individuais. Por esse motivo, o seguinte
projeto decidiu trazer esse processo colaborativo, sendo assim, a pré-produgao de
Dom Quixote conta com a ajuda de artistas de diferentes areas ao longo do projeto.
Como diretor de arte, fui o responsavel por coordenar e reunir as respostas
necessarias para as questbes fundamentais e, posteriormente, retrata-las de
maneira escrita e visual para os artistas através de métodos e ferramentas, tais
como a producgao de storyboard, fichamento, briefing e moodboard, pudessem trazer

suas percepgoes.
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O seguinte projeto foca na pré-producéo por conta da facilidade em transmitir
a ideia final sem necessariamente se comprometer a produzir uma animacgao
fechada em um curto periodo. Isso possibilitou um maior foco em instancias
especificas que permitiiam um melhor resultado estético. O periodo da
pré-produgéo representa toda a fase de preparagao da idealizagao e da criagéo do
universo, sendo uma fase conceitual com producdes praticas. Durante esse
processo de organizagao foi analisada a pipeline, ou fluxograma, de grandes
empresas do entretenimento.

As escolhas de temas classicos como propostas de producao fizeram da
Disney um referencial na producdo de animagdes. A ascensao contemporénea
alcangada na industria foi mantida com a preocupacéo de manter a originalidade e
inovacao em novas producgdes. No ano de 1995, o filme Toy Story foi langado como
o primeiro longa-metragem totalmente digitalizado. Esse marco foi possivel gracas
as técnicas de producédo da Disney em unido com a tecnologia desenvolvida por um
estudio em ascensdo da época, a Pixar. “A Pixar tem uma longa histéria de
fabricagdo de ferramentas para a colaboragdo entre os artistas dos varios
departamentos.” (PEDERSON, 2019, p.5)

Esse avango em produgdes cinematograficas, possibilitado pelas tecnologias
da época, mudou a maneira de se pensar em producdes animadas. As solucdes
criativas geradas na época foram responsaveis por diversas producdes
subsequentes que proporcionaram um avang¢o no gerenciamento das produgdes,
aperfeicoando assim meétodos de criagdo para maximizar a eficiéncia e agilidade
nas producgdes.

Entender o processo de producdo de estudios consolidados € uma maneira
adequada no escopo deste projeto de compreender como transmitir os valores de
uma narrativa com os recursos disponiveis. Em 2019, a Pixar liberou seu Standard
Pixar pipeline, possibilitando o acesso ao método utilizado na cadeia de produgao

da empresa.
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Figura 8. Standard Pixar pipeline, 2019.

Vislumbrar esse método permitiu entender como um grande estudio de
animacao como a Pixar, gerencia seus recursos € organiza seu fluxo de producgao.
Empresas como Disney e Pixar trabalham com fluxo que proporcionam uma melhor
integracdo entre os setores de produgcdo durante as etapas de produgao

tradicionais: pré-producéao, produgao e pos-producéo.

Gracgas a estas novas ferramentas de canalizagao de bens, o
trabalho de equipa entre departamentos continuou a
transformar como trabalhamos na Pixar. (PEDERSON, 2019,

p-5)

Durante o processo de criacdo de uma animagao € comum existirem duvidas,
sobretudo porque cada projeto possui suas proprias demandas e solugdes, 0 que
torna o método de produgado para o presente projeto uma base, e ndo uma férmula
perfeita e engessada.

O desafio dentro de uma cadeia produtiva € a de interligar os departamentos
de arte e tornar sua produgdo mais colaborativa, como a apresentada no pipeline
da Pixar. A depender do projeto, ndo é possivel contar com um fluxo tdo grande de
pessoas para uma producdo, por conta da dificuldade de gerenciamento e dos

prazos apertados, além do orgamento.
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Uma das fungdes principais de um designer é a de adaptar as metodologias
de producio existentes para um melhor aproveitamento dos recursos disponiveis
para o projeto. Por conta disso, foi gerado para o presente projeto um fluxograma
especifico para a producédo do presente projeto. O fluxograma pode ser definido
como uma ferramenta de representagado grafica de um processo onde etapas sao

estabelecidas para uma melhor organizagao.

Pré-producao
Idealizacao

Desenvolvimento Storyboard

Ideia = ---— da historia

Moodboard

Modelagem

Blue Sky Concept Art

2 Design cenario Render

J

Layouts

Figura 9. Fluxograma utilizado para confec¢do de Quixote. Produzido pelo autor.

A imagem 7 apresenta o fluxograma desenvolvido para o processo de criagao
de do projeto. A criagdo desse fluxograma se deu através da analise da pipeline
produzida pela Pixar, porém com algumas adaptagdes e acréscimos. Dentre elas
esta o planejamento para uma equipe reduzida (se comparado a um estudio grande)
e alguns acréscimos de producdao na etapa de pré-producdo. Esses acréscimos
foram realizados para gerar uma percepgao mais proxima do que seria o resultado
da animagado 3D Dom Quixote em tela, gerando assim um recorte do que seria a
adaptagao cinematografica.

Para o fichamento foi realizada a leitura dos dois volumes do livro publicado

no Brasil pela editora Nova Fronteira com o nome de “Dom Quixote de la Mancha’,
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escrita por Miguel de Cervantes. O livro conta a trajetéria de Dom Quixote junto ao
seu fiel escudeiro, Sancho Panca, em busca da realizagdo de seu sonho, se tornar
um cavaleiro. Essa etapa do fichamento também serviu para estabelecer e
aprofundar o contexto narrativo, ajudando assim a realizar a confecgao de

elementos essenciais para a construcdo do mundo: storyboard, briefing, moodboard.

Figura 10. Processo de leitura e fichamento da obra. Fotografia do Autor.

Depois do processo individual de idealizagdo e agrupamento de informacgdes
por meio do fichamento, foi iniciado o processo colaborativo do projeto. Essa etapa
foi pensada inicialmente apenas para produgdo do concept art, porém se mostrou
tdo valida que se estendeu durante todas as etapas subsequentes, seja por meio da
colaboracdo para a criacdo de conteudo até a simples reunido para se avaliar
resultados encontrados.

Para organizar o fluxo de produgao do projeto foram criadas trés equipes, a
primeira equipe foi formada para agrupar o conteudo e dar os direcionamentos aos
artistas, sendo assim, direcdo de arte. A segunda equipe ficou responsavel pela
geracao de concept art, ou artes conceituais, utilizando o método do Blue Sky para
gerar experimentagdes e, posteriormente, criar a versdo final com base nas
constantes dos resultados. A terceira e ultima equipe foi responsavel pela produgao
dos modelos 3D, passando desde a blocagem do concept, até o render final dos

modelos.
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Equipe 1. Concept art - Producao de conceitos visuais de personagens e
cenarios.
Equipe 2. Modelagem e arte finalizagao - Produ¢cdo da modelagem 3D dos

personagens e finalizacdo do render.

No inicio do projeto foi estipulado que apenas eu estaria na equipe de diregao
de arte, no entanto, com o decorrer do projeto, fui percebendo a necessidade de um
co-diretor para debater sobre as escolhas e geragdes de alternativas. Durante a
produgcao do concept art final, que sera abordado mais a frente, fiz o convite a Joao
Capoulade, ilustrador e desenvolvedor visual, para idealizarmos os personagens
com base nas alternativas geradas no Blue Sky. Esse caminho se mostrou
proveitoso pelos resultados encontrados e pela dindmica criada no projeto.
Pensando nisso, por ja ter experiéncia de trabalho em projetos anteriores, fiz o
convite a Jodao Capoulade para realizarmos a dire¢ao de arte e debatermos, em um
processo horizontal, quais os caminhos a serem tomados.

Durante o processo de modelagem foi essencial essa dindmica, visto que,
como artista responsavel pela modelagem dos personagens, ndo poderia depender
apenas da minha visdo do concept desenvolvido em parceria com Capoulade. No
decorrer da modelagem foram feitas varias reunides para avaliar o andamento da
producao dos modelos. Dessa maneira, foi possivel participar como modelador 3D

sem perder a linguagem produzida nessa etapa.

2.9. Metodologia: uma adaptagao do método blue sky

Para se estruturar um projeto de animagao é necessario um ponto de partida
que crie um caminho sélido, ndo existe uma férmula magica ou apenas um método
de base que todas as empresas utilizem. Pensando nisso, foram pesquisadas
diversas maneiras de se estruturar um direcionamento eficaz para a pré-produgao.
Através da pesquisa de métodos que poderiam auxiliar na producéao foi encontrado
o Blue Sky. No entanto, para ser utilizada nessa producgao, foi estruturada uma
adaptacao do método.

Como dito anteriormente, o processo de Blue Sky serve como captador de
ideias, encontrando elementos em diferentes categorias de contextos, explorando

muito além dos limites de um processo criativo de um método convencional. Isso
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resulta em uma escolha mais assertiva como resultado por conta dos pontos em
comum que podem surgir.

Para esse projeto, o Blue Sky foi utilizado de duas maneiras diferentes. A
primeira como processo de produgao livre e a segunda como definidor da linguagem
visual que o projeto teria. Ambas as aplicagbes tiveram uma grande importancia no
resultado e no fluxo de trabalho dos artistas e no processo de escolha horizontal da
direcao de arte.

Durante a producdo da ideia base para o projeto, foi elaborado que a
producao seria efetuada de maneira colaborativa, esse sistema de contribuicdo gera
um ambiente de produgdo mais satisfatorio por conta da troca de conhecimento
gerado em todas as etapas. A partir dessa maxima de tornar o processo
colaborativo utilizando um Blue Sky, foi possivel estabelecer como esse método
seria abordado. O processo de produgao livre, derivado do Blue Sky, foi elaborado
para dar liberdade a produgao, ndo limitando os artistas a seguirem representagdes
pré-estabelecidas, fazendo assim com que a direcdo de arte tenha o papel
importante na unificagdo das propostas dos concept art.

Esse processo foi implementado primeiramente com os artistas de concept
art para gerar alternativas variadas, possibilitando ndo apenas um caminho, mas
sim varias possiveis escolhas visuais a serem escolhidas. Esse mesmo processo de
producao livre também foi utilizado no processo de modelagem e render 3D. Nessa
etapa, o artista Leandro Cruz, teve total liberdade para produzir conforme a
linguagem estabelecida pela direcdo de arte, podendo dessa maneira, apresentar
sua visao para projeto.

Na modelagem, mesmo seguindo um concept art estabelecido, tive a
liberdade como modelador de gerar escolhas em pontos que ficaram abertos na
representacdo 2D, como, por exemplo, a parte de tras do personagem, alteragdes
na simetria e até exageros, como no nariz e nos pés.

O exercicio de observacao das constantes, termo que se refere ao encontro
de caracteristicas comuns nos resultados da experimentagao, presente no Blue Sky,
foi utilizado para esse projeto para estabelecer a linguagem visual com base na
producédo dos concept finais dos personagens principais. Para isso, o autor deste
trabalho e Jodo Capoulade estabeleceram as constantes, aparentes na producéo

dos artistas de concept art, seriam validas para a producgao final.
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O processo de definicdo da linguagem visual também foi usado dentro do
render, os testes de materiais e as escolhas dentre as possibilidades de
composicao, foram geradas pensando em ecoar a linguagem definida durante a
producao do concept e modelagem. Durante o processo de render, foram realizadas
reunides com a dire¢cdo de arte para estabelecer quais escolhas seriam validas para
a perpetuacgao das escolhas prévias.

As variagbes do Blue Sky descritas anteriormente, também foram a chave
para a produgdo dos cenarios, contudo, para guiar os artistas na producdo das
cenas, foi enviado a cada artista a cena do storyboard referente a descricao para
auxiliar no desenvolvimento visual. Mesmo com esse guia visual produzido a partir
da descricao do livro, foi dada a liberdade para os artistas criarem sem restricoes,
podendo inclusive acrescentar elementos que ndo haviam sidos citados no briefing
nem storyboard.

A industria da animagao possui dezenas de ideias tomando forma e sendo
produzidas para varias categorias de distribuidores e, para isso ser possivel, é
necessario um investimento para alavancar a produg¢ao. No entanto, para que um
projeto seja aprovado por um estudio, € importante se pensar qual a melhor maneira
de se apresentar a ideia.

Inicialmente, o objetivo do projeto era produzir um teaser’ animado da
animacdo 3D de Dom Quixote na pré-producdo. No entanto, por conta do curto
prazo de producdo, foi escolhido gerar uma apresentacdo de um material
audiovisual através de uma pitch bible. O pitch bible é a compilagdo de toda o
desenvolvimento visual do projeto, contendo a apresentagdo através de uma
descricdo seguida de imagens que possam alimentar o imaginario a respeito da
producao.

Para esse projeto foi pensado o desenvolvimento de uma pitch bible ao final
da pré-producdo. Essa ferramenta de apresentagéo situa e justifica o contexto da
producao da animacéao, delineando os conceitos desenvolvidos como uma espécie
de argumento. Por esse motivo é considerada a melhor hipotese de um
desenvolvedor realizar a producédo da animagao a partir da ideia base.

Em busca da solugdo para esse problema, foi elaborado o sistema de

producdo, citado anteriormente, visando criar uma identidade visual chamativa e

% E um compilado das melhores cenas e os melhores momentos do filme ou série.
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unica para o projeto. Para isso acontecer, foi necessario ndo s6 uma produgao
rapida dos elementos visuais do projeto, mas também a producdo de um fluxo que

tornasse viavel a escolha inicial de criar uma animacgao 3D.

3. DESENVOLVIMENTO

Por ser um bom captador de ideias, o método Blue Sky possui um valor
significativo em produgdes que necessitem da construgdo de possiveis cenarios.
Sua validagao por meio dos pontos em comuns se mostra uma forma eficiente de
justificar o caminho escolhido para a producdo. O método Blue Sky se tornou peca
fundamental dessa produgdo audiovisual por conta da capacidade de
experimentacgao farta e justificavel.

Esse método foi utilizado no projeto de diversas maneiras em diferentes
etapas. A primeira e mais importante foi a etapa de concept art. Nesse estagio do
projeto foram enviados um briefing e um moodboard contendo a descrigdo escrita
dos personagens, além do resumo do enredo e imagens com caracteristicas de
personagens 3D a serem consideradas na produ¢do. Em seguida, cada um dos
artistas foi responsavel pela geragao de uma alternativa livre.

Posteriormente, foi utilizado o conceito de constante do método Blue Sky,
Nessa etapa, foram criadas duas versdes de concept art finais dos personagens
principais da pré-producao a partir das caracteristicas constantes encontradas na
geragao de alternativas desenvolvida pelos artistas convidados para o processo
colaborativo. Na primeira versao, a direcdo de arte, composta pelo autor deste
trabalho e Jodo Capoulade, se reuniu para escolher as constantes e criar uma
primeira versdo de maneira colaborativa, definindo assim o caminho de nossa
preferéncia. Depois, foi designada a Capoulade, a tarefa de desenvolver a versao
final dos personagens, baseado no rascunho criado anteriormente.

Outra caracteristica que o método Blue Sky permite, € a revisitagdo das
experimentagdes formuladas, de modo que possam ser implementadas
caracteristicas importantes em etapas mais determinantes. Isso se mostrou valido
nesse projeto durante o inicio do processo de produgcdo dos modelos. Durante a
modelagem foi debatida, entre os membros da diregdo de arte, a necessidade de
alterar a simetria dos modelos. Logo, o concept realizado anteriormente sofreu

alteragbes ao longo de todo o processo de producdo, em busca de um melhor
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aperfeicoamento da silhueta e definicido de formas de modo a assegurar uma
assimetria interessante em um unico personagem.

Para finalizar, o Blue Sky também foi usado na produg¢ao da logotipo e render
do projeto. Para a producao desta etapa, foram geradas alternativas baseadas em
logos estabelecidas por grandes produgdes tais como Up (2009), Ratatouille (2007),
Coco (2018), Luca (2021) e outros. Ao final dessa etapa, identificaram-se as
constantes, de forma similar ao da producédo das artes de conceito, para validar a
criacao final.

No render, a experimentagao de alternativas foi utilizada para definir o melhor
caminho para a renderizagdo da animacgdo. Para isso foram efetuadas reunides
entre a equipe de render, composta pelo autor do projeto e Leandro Cruz. Nessas
reunides, foi criado um moodboard de referéncias, entdo repassado a Leandro no
processo inicial. Algumas escolhas foram revisitadas para fins de experimentacao,
em que o objetivo era encontrar o melhor caminho para a produgao do resultado do

projeto.

3.1. Dom Quixote de la Mancha

Para iniciar a pré-produgcdo da animacdo de Dom Quixote, foi realizada a
leitura das duas edigdes da obra para captar os principais trechos da histéria. Com
isso, foi possivel compreender a forma com que a histéria surgiu e como poderia ser
adaptada para o meio da animagao, permitindo assim uma analise de como a
narrativa poderia ser traduzida de maneira atualizada, de acordo com valores
abordados em seu enredo.

Dom Quixote de la Mancha é considerado até hoje um dos maiores classicos
da literatura mundial. A obra langada ha 416 anos, em 1605, pelo escritor espanhol
Miguel de Cervantes, é dividida em duas partes. A obra de Cervantes foi elaborada
como uma satira a respeito das antigas historias de cavalaria, que glorificavam os
atos realizados pelos personagens.

A leitura de Miguel de Cervantes apresentou-se como um desafio. Ele
introduz temas e reflexdes complexas a respeito da nogéo de realidade e de senso
comum, gerando assim uma discussao a respeito do que pode ser considerado
loucura ou lucidez.

Antes de falar sobre Dom Quixote, é importante introduzir seu criador Miguel

de Cervantes. O escritor espanhol foi criado em uma familia com diversos
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problemas econémicos em um municipio espanhol chamado Alcala de Henares na
provincia de Madrid. De acordo com Maria Augusta da Costa Vieira (Bacharelado e
Licenciatura em Letras pela Universidade de Sao Paulo em 1975), ndo é possivel
afirmar a escolaridade do autor renomado, mas é fato que Cervantes domina a
leitura por sua capacidade de sintese. Por volta dos 20 anos, Cervantes iniciou sua
trajetéria com a producdo de poemas de sua autoria. Posteriormente, foi publicada
sua primeira obra, Galatéia, que retrata uma histéria sobre um romance pastoril,
género que possuia muita popularidade na época.

No entanto, para se entender mais sobre Cervantes, € necessario se voltar a
suas obras ficcionais, pois, ao contrario de outros famosos autores, Cervantes nao
deixou escritos para o entendimento de sua vida. Nos prélogos de Dom Quixote
existem menc¢des sobre sua vida como soldado, onde disputou algumas batalhas,
uma delas inclusive foi onde foi ferido e perdeu o movimento da mao esquerda.

Dom Quixote foi um sucesso desde seu lancamento, se tornou uma obra
amplamente difundida por ser representada em formato de satira temas que
representavam o publico. Mesmo sendo escrito e publicado no século XVII, a obra
de Cervantes possui tematicas e reflexos, protagonizados por Dom Quixote, incrivel.
Mesmo com mais de 400 anos, a obra de Cervantes consegue mostrar, através de
Quixote e Sancho, que existe uma grandeza no ser humano maior do que ilusério
conceito de bom senso.

Pensando nisso, para que uma boa histéria seja criada € necessaria a
presenca de personagens marcantes e bem desenvolvidos. Na trama de Cervantes
somos apresentados a dois dos personagens mais icbnicos do entretenimento, Dom
Quixote e Sancho Panga.

Alonso de Quijano é um fazendeiro assolado por uma crise financeira. Essa
crise o faz se imergir na leitura de sua colegao de livros sobre cavalaria para fugir da
triste realidade em que se encontra. Inspirado pelos contos romantizados que
exaltam os cavaleiros, Alonso de Quijano cria uma persona para fugir de sua triste
realidade e poder viver de seu sonho: ser um cavaleiro. Esta persona é aquela que
da o nome do livro e ficou popularmente conhecida, Dom Quixote.

Sancho é um personagem muito intrigante na trama de Cervantes. Enquanto
Quixote se caracteriza por sua extroversao e loucura, Sacho Panca é seu extremo
oposto. Sacho é introvertido, medroso e caracterizado como um negacionista

quando se trata de sonhos. No entanto, no decorrer da trama, sua autoconfianga
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cresce ao lado de Quixote e ele vira mestre de suas proprias agdes, inspirado pela
‘loucura” de seu amigo cavaleiro.

As diversas maneiras de se entender o mundo apresentadas em Dom
Quixote de La Mancha sao um prato cheio para o desenvolvimento de adaptacoes.
Os questionamentos presentes na obra nos levam a refletir profundamente a
respeito de aspectos presentes ha séculos na humanidade e conteudos que
possibilitam uma identificacdo facil entre audiéncia e obra, de modo a se criar

reflexdes na adaptagao audiovisual do presente projeto.

3.2. Adaptacgao de enredo

Geralmente, quando se cria um personagem heroico, € seguido a férmula
padrdo de se usar um individuo que esteja em seu apice fisico, que ndo demonstre
falhas e seja o tipo ideal de sujeito, cobicado por todas e todos. Nao foi esse o
caminho escolhido por Cervantes para sua trama.

A opcao de personagem central para Cervantes € um senhor de idade pobre,
que possui uma quantidade significativa de objetos acumulados, e, dentre eles, uma
armadura velha, antiga e incompleta. Essa introdugdo incomum para os romances
da época, aproximou os leitores do herdi da trama de Cervantes.

A obra de Dom Quixote de La Mancha é dividida em dois livros. O primeiro foi
langado em 1605 e o segundo em 1615. Apesar dos dez anos de hiato entre os
livros, a segunda histéria se passa apenas trés meses depois da primeira,
colaborando para uma continuagao fidedigna da primeira parte.

Tendo isso em mente, foi elaborado o enredo principal dividindo a obra nos
arcos centrais para preservar a narrativa e apresentar o que seria o resumo da
histéria a ser trabalhada na pré-produgao do projeto.

Foi decidido nessa etapa do projeto o tempo estimado para a produgao,
considerando producgdes atuais de animagcdo em cinema, televisdo e servigos de
streaming. O tempo estimado de 1 hora e 20 minutos (média de tempo de tela
utilizado por Disney e Pixar em suas ultimas produgdes) foi escolhido por ser
suficiente para se contar a histéria principal, apresentando assim um bom
desenvolvimento dos protagonistas e personagens secundarios.

Assim como em outras produg¢des adaptadas de obras classicas, algumas

histérias possuem 3 grandes arcos narrativos, incidente incitante, climax e
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resolucdo, sendo cada arco estabelecido com uma funcdo especifica no
desenvolvimento da trama. O primeiro arco, incidente incitante, € o responsavel por
apresentar o mundo onde a historia se desenvolve, exibindo assim personagens e
ambientacdo. No segundo, climax, temos o que desenvolve a historia, conforme o
escritor Robert Mckee (2006), o conflito é uma das principais formas de criar
progresso dos personagens na historia. Nesse arco sao apresentados os conflitos
que vao direcionar os personagens, as reflexdes e agdes na trama, exibindo assim
sua personalidade e direcionamentos. No terceiro arco narrativo, resolugdo, sao
gerados as conclusdes das historias individuais.

Em seguida, foi elaborado o que seriam as cenas principais da adaptacéo
animada de Dom Quixote de La Mancha. Para isso, foram estipulados quais seriam
os trés arcos explicados anteriormente, retirados diretamente do fichamento
realizado da obra. Para organizar cada passagem nos arcos, foi criada uma

estrutura baseada na trama:

Introdugdao ao mundo: inicio da jornada, primeira impressdo do mundo e
personagens do enredo principal. Aqui é apresentado as descrigdes de ambiente e
elementos principais presentes nos personagens.

Apresentacao do conflito: intengbes, motivacbes e agdes sao relatados
para descrever cenas e passagens que desenvolvem os personagens. Essa parte €
o que faz o publico entender e querer ver um desfecho para situagcdes de conflito.

Conclusao do enredo: O fechamento do enredo exibido.

Apos essa definicdo dos elementos que compdem o enredo, foram
selecionadas as principais partes do fichamento da obra para uma apresentacao

geral da trama adaptacéo:

Introdug¢ao ao mundo:

a. Alonso Quijano, é um fazendeiro espanhol de idade avangada, mas com um
espirito jovem. Apds passar por uma crise financeira severa, Quijano imerge
em sua colegao de livros para fugir da dura realidade em que se encontra.
Depois de dias lendo, Alonso Quijano fica deslumbrado com o conceito dos

nobres cavaleiros. Com isso em mente, ele cria uma persona para fugir da
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realidade em que se encontra, abracando dessa maneira o0 nome de Dom
Quixote de La Mancha.

b. Antes de partir para sua aventura, Dom Quixote resolve escolher o melhor
cavalo para suas jornadas. Ele entdo, tomado pela emocgéo, escolhe um
pangaré cansado e fraco para ser seu alazao e o nomeia como Rocinante.
Empolgado por estar pronto para uma aventura ao castelo situado em
Toboso, ele parte para sua primeira saida como Dom Quixote de la Mancha.
No entanto, Quixote se lembra dos fiéis escudeiros que os nobres cavaleiros
dos romances possuiam, e, por conta disso, ele retorna a sua vila para
nomear seu vizinho, Sancho Pang¢a como seu fiel escudeiro. Sancho, sempre
dominado pela razdo, ndo € convencido inicialmente, mas Quixote o

persuade oferecendo uma ilha em troca de seus servigos.

Apresentagao do conflito:

a. Apods ser nomeado em estranhas circunstancias como cavaleiro na
cidade de Toledo, Quixote e Sancho partem para suas aventuras. Na
manha seguinte a sua nomeagao, 0os personagens se deparam com o
que seria seu primeiro desafio: ambos avistam cerca de 10 moinhos
de vento no campo de criptana. Contudo, para a infelicidade de
Sancho, Dom Quixote, tomado pela loucura ou dificuldade de
interpretar o que seria aqueles monumentos recém-instalados, pensa
que os moinhos sdo gigantes e parte para o ataque. Dom Quixote vai
ao chao depois do confronto.

b. Ao avistar uma nuvem de poeira na saida da cidade de Toledo, Dom
Quixote pensou se tratar de um exército inimigo vindo em sua diregao,
mas, na verdade, era um rebanho de ovelhas e carneiros que haviam
se desgarrado. Quixote sem pensar atacou as ovelhas piorando ainda
mais a situagdo. Os pastores o atacaram e ao final Dom Quixote e
Sancho foram obrigados a se retirar da regido.

c. Em um momento de respiro da trama, Dom Quixote e Sancho Panga
se reunem na entrada da caverna de Montesino. Na caverna, Dom
Quixote tem um sono profundo depois da ultima aventura. Apos

despertar ele descreve esse longo sonho ao redor de uma fogueira
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para Sancho Panca e a atmosfera é tranquila e acolhedora. Sancho
fica admirado com os sonhos de Dom Quixote e chega até pensar que
tais sonhos possam ter sido reais por conta dos detalhes e da euforia
que tomou conta de seu mestre.

d. Mais adiante na histéria, Quixote e Sancho se deparam com ledes
sendo levados em uma jaula e se prontifica a liberta-los, nem que para
isso tenha que enfrenta-los. Mesmo com as ressalvas de Sacho, a
jaula é aberta e os ledes se colocam para fora dela. Dom Quixote se
mantém atento, porém esta pleno, sabendo que os ledes ndo iram
atacar. Ao sairem da jaula, as feras ignoraram tudo para buscarem
liberdade, provando que o cavaleiro estava certo. Essa passagem faz
com que Sancho veja Dom Quixote ndo mais como um louco, mas
como um atrevido que enxerga o mundo de uma maneira diferente dos
demais.

e. Em outra passagem, Dom Quixote e Sancho vao para Toboso em
busca da amada de Quixote. Apds sua chegada a Toboso, Sancho foi
surpreendido por dois moradores da cidade onde vivia. Esses
moradores eram o barbeiro e o padre da cidade, ambos em busca de
levar Quixote de volta para sua casa, mesmo que a forga. Depois de
varias tentativas de ser capturado, Dom Quixote foge deixando para

tras Sancho, o qual pensou que o traiu.

Conclusao do enredo:

a. Paralisado diante da impoténcia de ndo ser visto como um cavaleiro,
Quixote decide se isolar na floresta da solitude. A floresta esta fria e
escura no periodo da noite, a lua segue sendo a unica luz do ambiente
com diversos vaga-lumes. A vegetacao € seca por conta da regido e a
quantidade de arvores torna a mata fechada e densa. Com a
atmosfera triste e contemplativa, Dom Quixote estd andando sem
rumo e sendo seguido por Rocinante, que pela primeira vez se
preocupa ao observar a euforia de Quixote se esvair.

b. Finalmente, apds vagar pela floresta da solitude, Dom Quixote é
encontrado e capturado pelo padre e pelo barbeiro de sua aldeia. Os

dois o colocam em uma jaula para leva-lo para casa. No entanto, para
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a surpresa de todos, até mesmo de Quixote, Sancho, contagiado pela
coragem adquirida em suas jornadas com Quixote, retorna montado
em Rocinante para libertar seu amo da jaula. Os trés personagens
fogem para continuar sua busca de propdsito.

c. No ultimo ato, Dom Quixote & derrotado pelo cavaleiro da lua branca,
que o impde, perante sua derrota, que ele retorne a vila. Quando
finalmente Quixote volta para casa e esta para morrer, Sancho
percebe que o olhar de Quixote é o olhar sabio, enquanto o bom senso
pregado no mundo é o que de fato se caracteriza como loucura. Esse
bom senso transforma um campo, que deveria ser de todos, nos
moinhos de alguém. Sancho entdo vé que o mundo precisa de um
Dom Quixote, alguém capaz de ver além da miséria, alguém que

enxerga o mundo como ele realmente é.

Muitos dos trechos criados por Cervantes possuem uma excelente narrativa
para serem adaptadas fielmente a obra literaria. Contudo, algumas passagens
podem n&o ser tdo proveitosas para esse projeto em especial, pois esse trabalho
desenvolve uma pré-produg¢ao de uma animacéao 3D.

Pensando nisso, uma das passagens foi completamente repensada. Trata-se
da floresta dos enforcados, momento tenso na histéria de Cervantes. A passagem
teria aumentado de forma consideravel a faixa etaria da producio, além de nao
combinar com outras cenas, nem com o visual da animagéo.

Na adaptagao, o trecho da floresta da solitude foi completamente repaginado.
Nesse trecho, foi pensado em manter o conflito que movimenta a trama, porém com
alteragdes na ambientacdo e na interagcdo dos personagens para se manter um

clima aceitavel para o projeto.

3.3. Personagens

A concepgdo dos personagens principais da obra de Cervantes para o
produto final deste projeto envolveu uma pesquisa extensa acerca da melhor forma
de transmitir a personalidade e caracteristicas fisicas. Durante este processo de
Character Design (Design de Personagens), a intencdo é a de dar vida ao

imaginario no qual os personagens estao inseridos.
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E necessario entender o que faz um protagonista da narrativa ser tdo
apreciado em meio a tantos outros personagens dentro de uma historia. Essa
representacao consegue tornar o personagem marcante e memoravel, fazendo com
que o publico crie um imaginario popular a respeito do protagonista. Também &
essencial evidenciar a relagdo do protagonista com os personagens secundarios,
cujas intencgdes e conflitos sé podem ser explorados considerando os sentimentos e

aflicbes dos mesmos.

3.3.1. Dom Quixote

Durante a elaboragao da ideia base da adaptacgéao, logo surgiu a necessidade
de expressar como seria traduzido a aparéncia do personagem principal. O
processo de Blue Sky, citado anteriormente, foi o responsavel por pavimentar o
caminho seguido para encontrar essa resposta. No entanto, para guiar os artistas a
respeito da trama de Cervantes, foi elaborado um resumo contendo caracteristicas
fisicas do personagem descritas no livro, e quais palavras chaves iriam definir a

personalidade dos personagens com base na leitura da histéria. Sendo estas:

e Extrovertido;
e Resiliéncia;
e Compaixao;
e Loucura;

e Bondade;

e Sabedoria;

e Corajoso;

e Sonhador;

e Brincalhao.

Seguindo as anotagdes do livro e as palavras chaves estabelecidas, optou-se
por criar um personagem que visivelmente se destacasse do ambiente em que
estava inserido, exaltando sua personalidade com roupas chamativas e com um
semblante que pudesse ser reconhecivel. Para estabelecer quem € Dom Quixote, o
autor do presente projeto, escreveu a respeito do mesmo para guiar o entendimento

a respeito do personagem:
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Alonso Quijano é um fazendeiro espanhol de idade avangada, mas com um
espirito jovem. Apds passar por uma crise financeira severa, Quijano imerge em sua
colecgao de livros para fugir da dura realidade em que se encontra.

Depois de dias lendo, Alonso Quijano fica deslumbrado com o conceito
dos nobres cavaleiros. Com isso em mente, ele cria uma persona para fugir da
realidade em que se encontra, abragcando dessa maneira o nome de Dom Quixote
de La Mancha.

Dom Quixote € um personagem extremamente extrovertido, fazendo
com que ele seja carismatico. Sua idade avangada, seu fisico magro e sua
armadura incompleta, reliquia de familia, foram a base para seu apelido de cavaleiro
da triste figura.

Através desse entendimento, percebeu-se que para Dom Quixote, a vida tem
um sentido muito claro: deixar a sua casa e sair pelo mundo para lutar contra a dura
realidade social. Quixote vé isso como o sentido de uma vida plena. Mesmo com
essas mazelas, Quixote nunca esta deprimido pela situacdo em que se encontra,
ele entende as pequenas preciosidades da vida e tenta ndo se deixar abater.

Dom Quixote enxerga o ser humano de uma forma grandiosa, para ele um
pangaré e um lindo alazdo, ele consegue ver em um simples lavrador grosseiro
alguém capaz de se tornar um governador de uma ilha. Dom Quixote vé muito além
da miséria humana, ele acredita que o ser humano é grande, ele enxerga que nés
como seres humanos sofremos mazelas, mas que elas ndo contam nossa historia
por completo.

A partir desse fator critico foi possivel entender quais caracteristicas
poderiam ser atribuidas ao Quixote proposto neste projeto. Dessa maneira,
definiu-se que a representacdo de Quixote seria a de um senhor com espirito de
jovem. Alguém animado e esperangoso, que apesar do seu fisico debilitado ndo se
deixaria abater por nada, principalmente para conseguir realizar seu sonho. Essas
caracteristicas, contraditérias para algumas pessoas, seriam o motivo pelo qual
seria chamado louco na adaptagao.

Ao analisar a dindmica do filme Up - Altas Aventuras (2009), é possivel
perceber uma clara inspiragdo em Dom Quixote. No entanto, com uma leve inversao
de papéis, ja que a persona de Quixote pode ser encontrada nos dois personagens

principais do filme, Carl Fredricksen e Russell. Assim como Dom Quixote, Russell,
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deuteragonista® do filme, atende ao chamado da aventura, enquanto Carl
Fredricksen, protagonista, € mais racional, demonstrando uma similaridade com
Sancho Panca.

Foram utilizadas como referéncia caracteristicas de psicoldgicas e fisicas dos
personagens centrais do filme Up - Altas Aventuras tanto na produ¢cao de Dom
Quixote quando na produc¢ao de Sancho Panca, seu fiel escudeiro.

Figura 11. Russell, deuteragonista do filme Up - Altas Aventuras Disney/Pixar, 2009.

A visédo inicial do autor deste trabalho acerca de Dom Quixote (figura 13) se
expressou antes mesmo da definicdo do formato em animagao sem nem mesmo ter
pensado se seria uma animacgao. Essa vontade acabou combinando na primeira
representacdo do projeto, mas que foi somente um teste para compreender qual

seria o caminho da adaptacgao.

 Personagem que desempenha um papel secundario.
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Figura 12. Primeiro rascunho de Dom Quixote, produzido pelo autor.

Posteriormente o primeiro rascunho foi utilizado no processo colaborativo do
Blue Sky, servindo como uma das alternativas geradas para o encontro de
constantes. No entanto, no periodo em que foi produzido, ndo havia ficado satisfeito
com a aparéncia utilizada. No entanto, esse processo fez com que pudesse
perceber a necessidade de se idealizar o processo de construgido do mundo a partir

da leitura da obra.

3.3.2. Sancho Panga

Um protagonista as vezes precisa de um deuteragonista para se desenvolver,
criar conflitos e mover a historia de maneira mais fluida. Miguel de Cervantes abriu
as portas para a utilizacdo de uma dupla de personagens para desenvolver dialogos
e agdes coordenadas. Os personagens originais da obra de Cervantes, Dom
Quixote e Sancho Panca foram inspiragdes ndo s6 para o fiime Up - Altas
Aventuras(2009), mas também para a dinamica de varios icones da cultura pop

como o "Gordo e o Magro" na comédia, C3PO e R2D2 em Star Wars, entre outros.
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Na trama de Cervantes temos Sancho Panca efetuando o contraste fisico e
mental de Dom Quixote. Sua maneira de agir e pensar sdo opostos ao de seu amigo
cavaleiro. Sancho é a voz da razdo e chega até a ser comparado como uma
interpretacao do leitor no livro de Cervantes.

Seu olhar de desaprovagao no comego da aventura é rapidamente alterado
quando Quixote oferta uma ilha como pagamento pelos seus servigos de escudeiro.
Nesse momento € possivel ver que, mesmo sendo o ponto racional dos dois
personagens centrais, Sancho consegue mudar sua indole. Esse ponto mais uma
vez se mostra similar com a trama de Up - Altas Aventuras, em que Carl
Fredricksen, protagonista, inicia sua jornada recusando a aventura, mas
posteriormente acaba embarcando nela devido ao entusiasmo apresentado por
Russell.

Sancho possui passagens brilhantes na obra literaria e seus dialogos vao
além de escadas, onde Dom Quixote pode se apoiar. Ele representa o leitor com
sua subversdo aos pensamentos de Quixote durante o enredo, chegando a salva-lo
para que as aventuras continuem, assim como um leitor apaixonado faria.

Dessa maneira, foi produzida uma lista de caracteristicas e palavras chaves
para a identificacdo de Sancho para colaborar com a constru¢do do conceito do

personagem:

e Pequeno;

e Racional;

e Explosivo;

e Sensivel;

e Bom coracéo;
e Leal;

e Medroso;

e Sonhador;

e Risonho.

Sancho nao seria inicialmente representado nessa adaptacédo, no entanto,
posteriormente a leitura e fichamento, notou-se que nao seria possivel a adaptagao
adequada da obra de Cervantes sem a inclusdo de um personagem t&o importante.

Como o andar da produg¢ao, Sancho Panga ganhou cada vez mais relevancia para o
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presente projeto, pensado para ser mais que um simples deuteragonista. Cabe
ressaltar que diferente de Dom Quixote, n&o foi produzido um conceito iniciado pelo
personagem.

E divertido perceber o quanto de Dom Quixote e Sancho est&o presentes nas
decisbes criativas de diversas produgdes. Esse aspecto mostra o quanto a obra de
Dom Quixote de la Mancha possui dindmicas entre personagens similares em
animagbes. Por conta disso, o presente projeto ressalta cada uma dessas
caracteristicas centrais dos personagens através de uma linguagem capaz de

transmitir cada sentimento presente na obra literaria.

3.4. Storyboard

Para este projeto, foi pensando em seguir as etapas que nortearam grandes
producdes, para isso foi analisado quais processos sdo fundamentais para o
desenvolvimento de uma animagao. Como citado anteriormente, na idealizacao,
processo inicial, foi elaborado como a ideia central do tema seria trabalhada de
forma que fosse possivel transmitir a esséncia do enredo, mas criando algo que
pudesse ser um diferencial de outras adaptacées de Dom Quixote.

Ap0s a leitura dos dois volumes de Dom Quixote de la Mancha, foi elaborado
um fichamento para uso individual nas criagdes e entendimento do que poderia ser
valido para o espectador e 0 que eu gostaria de transmitir como diretor. Dentre as
palavras chaves encontradas foram selecionadas companheirismo, sonho, realidade
e justica. No entanto, todas essas ag¢des ou atributos, foram transmitidas a mim com
um toque de humor, por se tratar de uma satira, e dogura em alguns momentos.

Como isso em mente foi realizado o primeiro storyboard, esse foi voltado a
uso totalmente individual. Essa primeira versao foi criada em formato de esboco,
nao sendo visualmente interessante ser apresentada. Outro motivo foi o de usar
como um processo criativo individual para entender quais sentimentos e
personalidades seriam atribuidos a Quixote e Sancho.

Durante o processo de Blue Sky inclusive, foram realizadas anotagdes a
partir das conversas com a equipe de producdo e diregdo de arte. Esse ponto
essencial de troca, forneceu uma visao do que poderia ser melhorado no enredo e,
posteriormente, no modelo de storyboard desenvolvido até entdo de maneira
simpldria. Com isso foram feitas algumas alteragbes no enredo principal de modo a

possibilitar que a essencial mais doce da adaptacédo animada.
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Todo esse processo de analise e ida, e vinda gerado pelo contato dos artistas
em contado com as anotagdes enviadas pelo briefing, possibilitaram a criagdo do
storyboard final, utilizando a forma definida dos personagens. Também foram
adicionadas algumas cenas selecionadas posteriormente como adaptagbes que
pudessem ser utilizadas em TV, cinema ou streaming.

Como isso, foi produzido o storyboard final, durante o ecodesenvolvimento,
tive que estudar enquadramentos para poder entender um pouco mais essa fungao
tao especifica de desenvolvedor de storyboard, que se assemelha muito a producao

escrita de um roteiro, contudo utilizando imagens para transmitir os valores.

®
Quixote e Sancho: Painel historia (sem continuiade) ' UIXOtB

Savih

Figura 13. Modelo final do storyboard de Quixote e Sancho, produgao do autor.

A consequéncia desse processo foi uma melhor compreensdo como diretor
de arte de quais sentimentos seriam transmitidos de forma individual e conjunta
entre os personagens. O storyboard proporciona uma visdo geral da obra a ser
produzida, isso me possibilitou uma nocdao do quais caminhos poderiam ser

tomados para uma producao eficiente e com uma boa qualidade no resultado.
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3.5. Blue sky e o processo de co-criagao na construgao do projeto

O trabalho de um designer é encontrar maneiras de adaptar métodos e
pesquisar em prol de uma producao eficiente. Por se tratar de uma animacéao
adaptada, a metodologia utilizada, caracterizada pela livre criagao, teve que seguir
algumas diretrizes para ndo se desvencilhar das ideias centrais. No entanto, a
liberdade criativa foi mantida, permitindo aspectos que fugiam da dire¢éo inicial.

A direcao de arte forneceu todo material prévio para que o processo
colaborativo fosse o mais fluido possivel. Esses materiais foram o briefing e
moodboard, ambos produzidos com base no fichamento da obra. Cada uma dessas
etapas tiveram um valor significativo, exploradas principalmente na primeira etapa
colaborativa, o concept art.

Para a definir a linguagem visual que o projeto iria se pavimentar foi
estabelecido que a fase de producao do design dos personagens seria realizada de
maneira colaborativa. Essa decisdo foi baseada na capacidade do método Blue Sky
de criar diferentes caminhos a serem seguidos. Junto a isso, foi organizado todo o
material necessario para guiar livremente a produgdao dos personagens, esses
materiais foram: uma breve descricdo da histéria e personagens através de uma
briefing e um guia visual de principios por um moodboard.

Para essa etapa significativa, foram convidados nove artistas para a
producdo de concepts dos personagens principais da obra de Cervantes, Dom
Quixote e Sancho Pancga. Ao final dessa etapa, foram entregues sete concept arts,
com um deles sendo de autoria do proponente do projeto de animagéo. Cada artista
foi orientado para seguir seu estilo e definir a produgdo de acordo com que fosse
possivel dentro de suas restricdes pessoas de tempo e capacidade. Dessa maneira,
alguns artistas optaram por gerar mais alternativas e outros focaram em um modelo

para refinar e definir melhor.
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Figura 14. Concept art colaborativo, produgéo dos artistas convidados.

Qualificar o que torna um design de personagem bom chega a ser uma tarefa
impossivel tendo em vista que cada pessoa tem uma visdo unica. As constantes,
termo chave do método Blue Sky, foram geradas com a experimentagdo dos
artistas, é possivel identificar diversas caracteristicas que se repetem nos designs
sugeridos.

Esse fator permitiu uma maneira mais assertiva de criar um concept art final
que corrobora com a cultura popular dos personagens Dom Quixote e Sancho
Panca a partir da criacdo por meio da utilizacdo do Blue Sky como guia produtivo.
ApoOs essa analise, a direcdo de arte definiu quais resultados eram mais comuns
dentre a experimentacédo de designs sugerida pelos artistas na etapa colaborativa

do concept art.
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Figura 15. Agrupamentos das constantes do Blue Sky, produgéo por Joao Capoulade.

A producdo do modelo pela direcao de arte teve como base as constantes
dos modelos criados no Blue Sky, essa criagao possibilitou em poucos minutos
visualizar e definir qual seria 0 caminho que a identidade dos personagens seguira,
possibilitando dessa maneira, um primeiro vislumbre da representacdo de Dom
Quixote e Sancho Panca.

A diferenciacdo estrutural de ambos os personagens foi algo fundamental
para as escolhas feitas na criagdo do rascunho. Essa diferenciacdo estética criou
um contraste visual interessante e apelativo para a composi¢cdo dos personagens,
possibilitando assim silhuetas reconheciveis.

Em seguida foi produzido o concept final dos personagens centrais da trama.
A partir da coordenagéo do autor do presente projeto, Jodo Capoulade foi incumbido
de criar a ilustracdo final. Durante o processo, foi considerado as escolhas
realizadas no rascunho, criando assim um resultado préximo, mas refinado.

Em Dom Quixote, a escolha visual de maior impacto foi o nariz do
personagem, que se destaca em sua estrutura facial, seguida de sua ombreira
pontuda, responsavel por criar volume em um corpo tdo magro. O restante dos
elementos foram espalhados por Quixote buscando um equilibrio entre as formas,
mas nunca mantendo a simetria. Quando se constréi um personagem €

aconselhavel ir do "geral" para o especifico, e ndo o contrario.
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Figura 16. Concept art final, Dom Quixote e Sancho Panga, produgao de Jodo Capoulade.

O resultado foi acima do esperado, validando assim a utilizagdo do método
do Blue Sky como gerador de possiveis caminhos a serem seguidos dentro de uma
producao audiovisual. Cabe ressaltar o motivo de nao terem sido produzidos model
sheets dos personagens centrais da trama.

O model sheet sao mais vistas laterais, frontais e superiores, de aderecos e
vestimentas do personagem. Elas possuem a fungdo de delimitar cada estrutura
para facilitar a modelagem e animagdo do mesmo. Ao contrario de estudios que
geralmente propdem a producdo de um model sheet para auxiliar o modelador, foi
decidido que seria necessario apenas uma vista em trés quartos dos personagens
para serem usados na modelagem. Isso possibilitou uma maior liberdade durante o

processo de modelagem.

3.6. Cenario

Os cenarios da obra de Miguel de Cervantes possuem um impacto enorme
no desenrolar da histéria. Seja por moinhos que lembram gigantes por destoar do
ambiente, ou cidades muradas antigas. As paisagens de diferentes regides da

Espanha foram usadas de maneira fidedigna pelo autor para imergir seus
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personagens. Para criar os cenarios da animagao de Quixote e Sancho, foram
realizadas pesquisas dos locais relatados no livro de Dom Quixote de La Mancha.
Similar ao processo de grandes estudios, foi realizada uma selegéo de imagens que
pudessem transmitir a esséncia dos ambientes mais marcantes da obra literaria.

Para essa etapa foram chamados dois artistas, Tatiana Queiroz e Joao
Capoulade para recriar os momentos mais icOnicos a serem adaptados para
animacao. Eles sdo o campo de criptana, relevante pelos moinhos, e a floresta da
solitude, trecho alterado para a adaptagdo. Ambos os cenarios foram escolhidos por
sua relevancia e ambientacao.

Com a definicdo do visual escolhido para os personagens, foi encontrada a
linguagem necessaria para definir a ambientagdo da pré-producédo. Em razao disso,
foram adicionados no escopo do projeto a produgao de alguns cenarios para gerar
uma ambientagdo das passagens principais da animagao.

Assim como na etapa de concept art, elaborei um briefing contendo a
descricdao da atmosfera captadas na leitura da obra, e em sequéncia, um
moodboard com as imagens dos dois principais lugares na Espanha descritas por
Cervantes no livro.

Independente de qual ferramenta o artista escolha, € essencial que haja um
plano a se seguir antes de p6r a “mao na massa”. Muitos artistas tendem a pular as
etapas de coleta de referéncia e entendimento da persona do personagem ao ir
direto para o desenho, buscando solidificar uma ideia que ainda se encontra
nebulosa em sua propria mente. Tal escolha é prejudicial ndo so6 ao artista, mas ao
projeto todo: € provavel que haja retrabalho em diversos momentos que resulte
numa frustragdo maior para todos os envolvidos no projeto.

A primeira etapa para a constru¢do de uma ambientacdo € a busca de
referéncias. Nado € somente a pesquisa por esse material que se faz fundamental,
mas também entender como utiliza-las ao seu favor. Quais informagdes sao uteis
para o projeto e como adapta-las ao universo do personagem € uma habilidade
necessaria nesse momento. Um problema comum nessa etapa é a dificuldade de
transformar a ideia em um rascunho ou de discernir quais sdo os elementos
essenciais para os ambientes.

As passagens do livro selecionadas para a criagdo dos cenarios foram

escolhidas para transmitirem diferentes ambientes como sentimentos distintos.
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Foram escolhidas as cenas do moinho, castelo de Toboso, floresta da solitude e
caverna de montesinos.

No entanto, até a produgdo desse relatério, foram desenvolvidas duas
ambientacdes, a cena classica do moinho e a da floresta da solitude. Ambas foram
realizadas por artistas convidados para o projeto e tiveram minha supervisdo para
ajustes e acréscimos a partir das conversas no periodo da produgao.

O momento mais presente da cultura popular de Dom Quixote de La Mancha
€ a cena do confronto entre Dom Quixote e os moinhos. A batalha possui diversas
interpretagcbes por sua complexidade. A cena tem um grande significado no
desenvolvimento dos personagens por ser o primeiro momento onde a sanidade ou
conceito de realidade de Dom Quixote € colocado em jogo.

Nessa parte da histéria Dom Quixote avista os moinhos no periodo do inicio
da manha, por conta disso é possivel a presenca de neblina matinal. Isso possibilita
uma ambientagdo misteriosa, deixando a possibilidade de a neblina ter influenciado
a interpretacdo de Quixote. Ao final da batalha com o moinho, Quixote € encontrado

no chao por Sancho rindo de sua vitéria imaginaria conta o colossal monumento.

Figura 17. Cenario campo de criptana, produgéo de Jodo Capolade.(2021).

Uma das passagens adaptadas da obra de Cervantes para o projeto a
animacao de Quixote e Sancho é a floresta da solitude. Diferente do clima triste, e
ate pesado descrito na obra original, a floresta da solitude nessa adaptagao serve
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como um momento contemplativo para Quixote, conferindo um momento de respiro
para o enredo.

Durante esse arco, Quixote foge dos moradores de sua antiga vila, os quais
querem o levar de volta para casa, para que desista de ser um cavaleiro. Apos
discutir com Sancho por pensar que a situagao foi criada pelo mesmo, Quixote entra
na floresta da solitude para se abrigar. Desamparado e triste, Quixote se depara

com Rocinante que estava a sua procura.

Figura 18. Cenario floresta da solitude, produgao de Tatiana Queiroz (2021).

Ambas as produgbes dos cenarios conseguiram gerar uma melhora
significativa na visdo da animacgao, proporcionando a mim um vislumbre de como
seria 0s possiveis resultados dessa producdo animada. Apds essa etapa, foi
iniciado o que seria meu foco com a dire¢ao de arte, a modelagem dos personagens

e props (objetos).

3.7. Modelagem

Um fato interessante sobre a modelagem digital € que, mesmo com a mesma
base tedrica e os mesmos materiais de referéncia, dois artistas tendem a criar uma
malha final diferente. Isso demonstra ndo haver uma férmula definitiva de se

trabalhar com modelagem digital, seja ela foto-realista ou estilizada.
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Ao longo dos anos as técnicas de modelagem foram se aperfeicoando e se
derivando para criar formas ageis de solucionar multiplicidades de desafios. Um
modelador deve compreender diferentes técnicas para que nao ocorram limitagdes
na eficiéncia durante a modelagem.

Para o presente projeto, foi utilizada a técnica de escultura digital pela
capacidade de se utilizar milhdes de poligonos, como citado no inicio do relatério.
Um dos motivos da utilizagdo desse método é a capacidade de atingir faciimente
niveis elevados de detalhamento, isso proporciona uma liberdade artistica imensa.
Esse método de modelagem digital & utilizado em toda a industria de 3D, € possivel
identificar seu uso em longas-metragens, animacgdes, jogos digitais, € mais.

Dentro desse método existem diversas maneiras de se iniciar um projeto, &
importante que um modelador tenha isso em mente para criar um fluxo eficiente de
trabalho. Por conta disso, optei por modelar utilizando o método aprendido com a
modeladora Leticia Gillett. A escolha do método se deu pela capacidade de partir do
simples para o complexo utilizando uma mentalidade voltada a experimentacdo com
intencao. Outro aspecto que colaborou na escolha do método de modelagem foi sua
similaridade com o método tedrico do Blue Sky.

No entanto, foi produzida uma versio anterior ao aperfeicoamento pessoal no
curso ministrado por Leticia Gillett. Contudo. Devido a isso, foi considerado refazer
os modelos utilizando a técnica utilizada por Leticia para uma melhor capacidade de
modelagem e compreensao da linguagem. Apesar do retrabalho, foi consideravel a
mudanga de qualidade apds o desenvolvimento da segunda versdes de Dom
Quixote e Sancho Pancga. Além da silhueta mais definida e bem estruturada, a
topologia dos personagens, criados dos zero, possibilitou a realizagdo de um teste

de animacéo, produgao de expressdes e um render de melhor qualidade.
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Figura 19. Novo modelo em comparagao a primeira versao, produgéo do autor.

A imagem acima demonstra como foi valido voltar para a etapa de
modelagem dos modelos. E possivel identificar uma silhueta mais definida e uma
anatomia estilizada condizente com o concept desenvolvido. Esse processo de
retorno a uma etapa anterior sempre se mostra necessario em produgcdes com
varios departamentos, isso porque durante o desenvolvimento do projeto € possivel
identificar falhas e duvidas que podem comprometer o resultado. Uma producgao
deve ser vista como um processo fluido, contendo momentos, reiteragcdes,

validagoes.

Figura 20. Comparagao a primeira versao, produgéo do autor.
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Nao foi uma decisao facil voltar para o inicio do processo de modelagem,
porque o prazo n&o era favoravel para refazer dois personagens desde o inicio. No
entanto, além de alcangar uma qualidade significativa na segunda versado dos
modelos, foi possivel modelar com mais agilidade e eficiéncia, possibilitando assim
a confecgao de mais elementos para o projeto.

O avango em relagdo a qualidade dos modelos por meio dessa busca da
melhor forma de representar os personagens teve um impacto significativo no
projeto. Me senti apto, como diretor de arte, a produzir mais elementos e refinar

outros para ecoar a linguagem encontrada no projeto.

Novo Antigo

Figura 21. Nova versao em comparagao a primeira versao, producéo do autor.

Para demonstrar a utilidade do processo de modelagem no projeto, foi
decidido apresentar de maneira descritiva cada uma das etapas presentes no
método Gillett de modelagem. Um bom modelador deve pensar que no seu
personagem ha caracteristicas chamativas em sua silhueta, mas também deve ter
em mente sua personalidade. Essa definicdo deve se basear no alinhamento que o
personagem necessita para ser unico.

Por esse motivo, o modelador deve definir suas caracteristicas fisicas e

psicoldgicas para um melhor entendimento do modelo. Criar conflitos e uma histéria
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sdo bons pontos de partida para a defini¢cdo, isso porque o personagem pode surgir
e ser interpretado no imaginario de quem esta produzindo. Essa capacidade de ter
empatia é similar a de um designer que oferecera uma solugao ideal para cada
categoria de cliente. A empatia coloca o modelador na pele de sua criagao,
possibilitando a gerag&o de algo vivo e chamativo para o publico.

Apos a confeccdo do concept art final dos modelos Dom Quixote e Sancho
Panca, foi iniciado o processo de modelagem. No inicio dessa etapa, sempre deixei
proximo os guias de produgbdes do concept art com as caracteristicas de cada
personagem, como idade, aspectos fisicos, escolaridade, personalidade e conflitos.

Depois foi iniciado o processo pratico de modelagem personagem seguido o
método Gillett, visto anteriormente. Esse processo corresponde ao inicio simples,
dividindo o corpo em partes soélidas por meio da blocagem, e posteriormente, unindo
e refinando, para demonstrar demissdes de design. A blocagem é o processo de
construcdo a partir de um objeto primitivo simples como esfera, cubo, cilindro, e
outros.

Uma boa blocagem ajuda a definir as propor¢gées de um modelo, facilitando
todo o processo de modelagem que acontece posteriormente. Para exemplificar
essa liberdade de experimentagdo presentes no Blue Sky e no método Gillett de
modelagem, sera em duas etapas iniciais: a blocagem da cabeca e do corpo.

Apesar de o método Gillett propor que o modelar experimente em sua criagao
inicial, os modelos criados neste projeto tiveram essa experimentacao realizada no
processo de concept art com o auxilio do Blue Sky.

A cabeca é o primeiro passo para se encontrar a esséncia do personagem,
nessa etapa €& possivel experimentar diversas possibilidades com simples
mudancgas na estrutura criada somente com utilizagcdo de formas basicas. Essa
busca pelo contraste visual dentro de uma silhueta capaz de ser criada com uma

estrutura em cinco partes, sendo elas: cranio, maxilar, pescogo, nariz e orelhas.
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Figura 22. Blocagem da cabega de Dom Quixote, produgao do autor.

Esse processo também define a silhueta inicial do personagem. A
continuidade criada na jungdo das partes pode ser facilmente alterada para se
encontrar a forma ideal. Para auxiliar nesse processo pode ser acrescentado cabelo
e olhos se chegar a um design marcante. Acerca da importancia da silhueta, temos
que:

Um personagem com uma silhueta forte e reconhecivel sera visualmente
mais forte, mais compreensivel, e mais apelativo do que aquele cuja
silhueta ndo é. Se a seu personagem langa uma sombra sobre uma parede,

essa sombra melhora a percepgdo da personagem? Se sim, entdo a
silhueta melhora o aspecto do desenho. (SEEGMILLER, 2008, p.10)

Figura 23. Teste de silhueta, produgéo do autor.

Outro ponto breve, mas extremamente importante nesse inicio foram as
limitagdes sugeridas por Leticia Gillett. Por possuir muitos pincéis com diferentes
funcionalidades, € normal que o modelador iniciante, ou até mesmo intermediario,

se confunda em quais utilizar. Por esse motivo, o curso foi limitado para somente
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dois pincéis, o que ocasionou um foco ndo na ferramenta utilizada, mas sim na
técnica para a montagem das estruturas.

Apods a construcdo da cabeca, € iniciado o processo de construgao do corpo,
nessa etapa existem muitos conceitos idénticos aos apresentados na etapa da
modelagem da cabeca. E importante entender a categoria de personagem que sera
desenvolvido, por isso mais uma vez a montagem das referéncias é tdo importante.

A blocagem a partir de uma esfera, deve seguir os conceitos de anatomia
para uma melhor compreensao no processo de estilizagcdo do personagem. A
montagem em partes separadas proporciona um melhor entendimento dos

conceitos anatdmicos, criando uma forma estilizada, mais identificavel.

Figura 24. Blocagem de corpo e cabega, produgao do autor.

Com as formas definidas do rosto e corpo, é iniciado o detalhamento. Neste
estagio, foi pensando em se manter a linguagem da forma, proporcionando assim
um eco das formas mais importantes dos personagens a serem modelados. O inicio
do detalhamento ocorre primeiro no rosto e cabega, para se encontrar a forma base,
e posteriormente no corpo, sempre se atentando em ecoar o que foi definido como

forma base do personagem.
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Figura 25. Refinando Rosto, produgao do autor.

Também ¢é importante salientar que as formas “casem” com a cabeca, para
que o design possua uma repeticao ou padronagem do estilo (repeticado dos apex ou
apices). Essas repeticdes de APEX ou apices, é fundamental para uma repeticao
homogénea, criando simplicidade e intengdo nas formas atribuidas as estruturas
principais. APEX é um ponto onde a forma ou linha muda de diregao

Por ultimo na modelagem, vem a confeccdo dos acessorios e vestuario do
personagem. O modelador além de responsavel pelo design do personagem, é
também o encarregado pela criagdo do figurino do mesmo. Estes elementos
externos aos personagens sao de fato a moldura, ajudando assim, na silhueta e na
personalidade do mesmo.

E importante pensar o contexto que o personagem sera inserido, isso porque
existe uma diferenga entre um personagem desenvolvido para uma animagao ou
para um jogo digital. No meio da animagao, onde esse projeto esta inserido, deve se
ter em mente que em boa parte dos vestuarios dos personagens de animacao da

PIXAR, Disney ou Laika, por exemplo, sdo pensados para compor a silhueta.
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Figura 26. Moodboard figurino, filme Paranorman (2012).

Essa fungao de contar a histéria dos personagens, fica a cargo da trama, que
nesse processo de criacdo, € pensado desde o comego com o roteiro e storyboard
para poder embasar as escolhas simples de figurino. Isso ndo quer dizer que
escolhas mais elaboradas nao possam ser feitas, porém, se torna um esfor¢co néo
tdo necessario para a complexidade da personalidade do personagem que acaba

sendo melhor explorada com dialogos e a¢des na animagao.

67



Figura 27. Roupas modeladas, produc¢éo do autor.

Em seguida foram feitos os acessoérios dos personagens, a langa e o escudo
de Dom Quixote. Nessa etapa foi considerado o estilo utilizado no personagem para

criar um alinhamento do estilo.

Figura 28. Lanca de Dom Quixote modelado, produgéo do autor.
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Figura 29. Escudo de Dom Quixote modelado, produgéao do autor.

Ao final do processo de modelagem das partes que estruturam o
personagem, se inicia o preparo da UV. O termo UV é referente a projegcao de uma
imagem bidimensional em uma superficie tridimensional 3D (Figura 31), para uma
aplicacao detalhada de mapas de textura e pintura do modelo. Essa etapa deve ser

realizada antes das etapas de animacao, ou pose de apresentacao do modelo.

3-D Model UV Map

A Ab

i

p=(xyz) Texture

Figura 30. Exemplo de aplicagéo da textura UV em um modelo 3D.

Durante esse processo € importante realizar os cortes do modelo

tridimensional pensando no resultado bidimensional, para que durante a etapa de
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pintura e texturizagdo, ndo aparecam erros de dimensao da malha. Por conta disso,
o modelo deve contar com uma boa topologia’ para que os cortes do modelo sejam

eficientes.

Figura 31. Uv retirada do escudo, producéo do autor.

Com todos os mapas de UVs retirados dos personagens, € hora de comegar
a pensar nas expressdes. Para isso é importante compreender as ferramentas a

favor do modelador para facilitar as etapas subsequentes da produgao.

3.8. Expressoes e blendshapes

Em seguida foram produzidas as expressdes do personagem, nesse
momento, as idealizagbes construidas inicialmente sao validas. Aqui sao
apresentadas as possiveis interagdes que o personagem pode ter durante o enredo.
Importante também se colocar no lugar do personagem, tentando assim, encaixar o
que seria sua personalidade nas suas expressoes de alegria, medo, raiva e outras.

Para o desenvolvimento das expressbes, pode-se usar uma técnica de
animagao chamada blendshapes, essa técnica de animagao por vértice, permite a
deformagédo da malha do modelo para alcangar um grande numero de animacgdes
simples a expressdes. As poses chaves, geradas nesse processo, sdo mescladas

criando assim expressodes diversas em um tempo eficiente de produgao

" O termo refere-se a caracteristicas geométricas da superficie de uma malha.
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Figura 32. Expressdes Dom Quixote, produgéo do autor.

A principal vantagem dos blendshapes é a facilidade de sua produgéao,
diferente do rigging que demandam um tempo maior de producdo por serem
produzidos a partir de uma musculatura facial, o blendshapes agiliza o processo do
animador, principalmente quando utilizado para animacgao facial. No entanto, dentro
dessa técnica, existem desvantagens. Elas sao geralmente utilizadas em animagdes
curtas, isso por que € necessario um trabalho intensivo para a manipulagéo de cada
vértice, ao contrato animacgdes por rigging.

Apos o desenvolvimento das expressoes, se inicia a etapa responsavel por
finalizar e transmitir a esséncia do personagem por meio do gestual, a pose. Para
elaborar uma pose expressiva, € necessario entender as técnicas que auxiliam seu
desenvolvimento. A linha de agdo é responsavel pelo direcionamento dos
movimentos e dos olhares, assim como a histéria pensada para o personagem.
Essa maneira de se comunicar através da movimentacio. Para a produgao da pose
dos personagens desse projeto de animacdo, foi utilizado o processo de
comparagao com o concept e desenho em tela para marcar a linha de forgar dos
personagens.
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Figura 33. Exemplo de linha de forga para guiar a pose, produgéo do autor.

Outro conceito importante € o de criar dinamismo na pose. Mesmo uma pose
simples e estatica possui a necessidade de ser explorada o melhor possivel. Esse
aspecto pode ser gerado com a geracao de disparidade dos angulos das regides

chaves como ombros, quadril e cabega.

A

Figura 34. Dindmica da pose, produc¢éo do autor.
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Com esses conceitos implementados, torna-se mais facil encontrar o
potencial maximo da pose desejada para o personagem. Isso transmite toda a
personalidade do personagem, possibilitando um vislumbre do potencial que o
personagem pode ter em tela.

Figura 35. Modelagem 3D de Dom Quixote finalizada, produgéo do autor.

Figura 36. Modelagem 3D de Sancho Panga finalizada, produgao do autor.

Com a finalizagdo mais rapida do que o esperado na modelagem de Dom
Quixote e Sancho Pancga, foi possivel cogitar o acréscimo de mais um personagem
para ser modelado para a pré-producdo da animagao. Dessa maneira foi escolhido

modelar Rocinante, o fiel cavalo pangaré de Dom Quixote.
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Para rocinante foi utilizado o método de blocagem de Leticia Gillett, com isso
fui responsavel por uma experimentagéo breve, gerada de maneira eficiente e agil,

para encontrar as caracteristicas descritas por Cervantes em sua obra.

Figura 37. Modelagem 3D de Rocinante finalizada.

Figura 38. Resultado da modelagem dos personagens principais.
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Como o processo principal para o projeto finalizado, foi adicionado realizar o
render com uma qualidade proxima ao que seria apresentado nas cenas da

animacao cinematografica.

3.9. Render

Mesmo sendo um projeto de pré-producao, decidi colocar o render dentro da
pipeline do projeto para ter um processo similar ao de um grande estudio. O render,
neste trabalho, serviu ao propdsito de demonstrar as qualidades técnicas e visuais
da obra de maneira mais proxima o possivel de um produto pronto para
disponibilizagdo nos diversos meios de comunicagao e entretenimento, como TV,
cinema e servicos de streaming.

A renderizagao é o processo de arte finalizagao, ela permite obter imagens
digitais resultantes de modelos tridimensionais, através de softwares que possuem a
capacidade de criar simulagdes de ambientes, materiais e luzes de forma realista.
Essa ferramenta de comunicagdo ajuda o modelador e o publico a entender as
escolhas realizadas no projeto.

Inserido na etapa de render, a texturizacédo utiliza as Uvs do modelo para
realizar a pintura e escolha de materiais, isso é possivel gragas a capacidade de
softwares especificos para essa finalidade de produzir simulacdes de materiais.

Para a execugao do render e textura dos modelos 3D desse projeto, foi
montado uma equipe assim como na etapa de concept e cenario. A equipe era
formada pela dire¢ao de arte e Leandro Cruz. A dire¢cédo de arte foi responsavel por
definir, de forma horizontal, o caminho que o render iria tomar, essas definicbes
foram efetuadas através da busca de referéncias cinematograficas, como os filmes
Luca (2021), Coco (2018) e Up (2009).

Foi chamado, para encabecar essa etapa, Leandro Cruz por sua experiéncia
com renderizagdo e texturizacdo 3D. Mais uma vez foi utilizado um processo
colaborativo onde o artista responsavel teve liberdade para propor ideias enquanto a
diregdo de arte, além de responsavel pelas UVs dos personagens, também foi o
guia para que a linguagem visual fosse perpetuada.

Para poder guiar a texturizacdo e o renders produzidos por Leandro, foi
utiizado um moodboard para captar diversos detalhes da renderizagdo de obras

consideradas referéncias para o projeto. Nessa etapa do relatério, sera utilizado
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mais uma vez Dom Quixote para demostrar o processo realizado para o

desenvolvimento do render dos personagens.

Figura 39. Moodboard de render, produgéo do autor.

Com isso foi iniciado a produgéo do render pelo Software de modelagem 3D,
Blender. Esta etapa deu inicio a pintura da pele dos personagens para melhorar o
resultado do render. Durante esse processo, a direcdo de arte acompanhou os
resultados, o que possibilitou a identificagdo de um erro nas escolhas feitas no

processo de modelagem.

= o
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Figura 40. Teste de render realizado nos olhos e pele, produgdo Leandro Cruz.

76



O primeiro teste de pele e olhos mostrou um problema que nao havia sido
detectado durante a modelagem. No entanto, supervisionando os resultados desde
o inicio, foi possivel perceber que os olhos deveriam ser mais arredondados para se

adequarem ao conceito.

Figura 41. Ajuste dos olhos, produgéo do autor.

Apos ajustar o formato dos olhos com o propédsito de alcangar uma
semelhanga com o concept, foi refeita a pintura da pele com a finalidade de

melhorar alguns erros encontrados do primeiro teste de render.

Figura 42. Segunda versao da pintura sem ajustes, produg¢ao Leandro Cruz.
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Em seguida foi realizado o ajuste dos olhos, para isso foi feita uma pintura rapida da

iris para que a renderizacao pudesse aplicar na UV dos olhos. Isso possibilitou um resultado

mais proximo das referéncias, como a do Filme Luca, Disney e Pixar.

Primeira versao Segunda verséo Resultado

Figura 43. Teste de iris, produgdo de Leandro Cruz.

Depois da confeccdo do render dos olhos e pele, foi iniciado o render das
roupas e armadura. Durante o desenvolvimento foram aproveitados materiais como

os da armadura para o render do escudo e langa de Dom Quixote.

Figura 44. Versao final dos materiais, produgéo Leandro Cruz.
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Seguidamente, veio a parte mais trabalhosa para o render, a simulagéo do
cabelo. Esse efeito de sistema de particulas do tipo hair, possibilita a simulagao e
movimentagcdo de uma abundéncia de fios prejudicando o processamento. O

primeiro passo foi a criagdo de um escalpo com base na topologia do modelo.

Figura 45. Topologia do escalpo produgéo Leandro Cruz.

Posteriormente, foi realizada uma rapida pintura de valores, este processo
basicamente define a regidao onde sera aplicado mais cabelo, assim como em uma
pintura de calor, cores quentes terdao mais intensidade enquanto cores frias terdo
menos intensidade. Além disso, é possivel regular a densidade e o comprimento do

cabelo, gerando assim um gradiente para suavizar a composi¢ao dos fios.

Figura 46. Pintura de valores e sistema curto produgéo Leandro Cruz.
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Por ultimo, foi gerada a densidade e o direcionamento das mechas para se
criar o movimento. Para isso, € adicionado um fio base que serve de guia para os
fios mais proximos, isso possibilita um ajuste rapido do penteado por meio da

interpolagao de poucas areas.

Figura 47. Interpolagéo dos fios, produgéo Leandro Cruz.

3.10. Layouts

A partir dessa etapa, foi feito o que poderia ser a representacédo visual em
telas da producgéo. Essa etapa visa dar uma amostra do que o presente projeto
poderia vir a se tornar caso fosse realmente produzido por completo. Para isso foi
realizado o convite a Leandro Cruz para realizar a confeccao do render dos
modelos.

Durante essa etapa foram feitos alguns ajustes para se chegar em um
resultado mais proximo ao das referéncias do projeto, além da intengdo de deixar
os modelos mais fidedignos ao concept art. Esse tratamento das imagens permitiu
uma qualidade mais proxima do esperado com uma edi¢cdo rapida, sem precisar

realizar o ajuste diretamente no render.
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Figura 48. Render final, Produgao de Leandro Cruz.

Para valorizar cada escolha referente a modelagem e render, foram
produzidas diversas imagens ampliadas nas texturas dos modelos para serem
apresentadas principalmente na pitch bible. O objetivo desta etapa é de transportar
o leitor para dentro do que foi pensado para a animagao, criando uma ambientacéo
e mostrando os personagens de maneira mais viva e realista.

Para tal, foram utilizados dois softwares. O primeiro se chama o Substance
Painter, responsavel por definir a pintura e materiais. Durante essa etapa, Leandro
Cruz teve total liberdade para trazer sua linguagem ao projeto, proporcionando

escolhas que antes n&o haviam sido cogitadas pela dire¢do de arte. O segundo
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software utilizado na confecgao do render foi o Blender software, responsavel por

realizar o enquadramento e definir as luzes da simulagdo de ambiente.

Figura 49. Render acessoérios, Produgéo de Leandro Cruz.

No decorrer da producgao, a diregcdo de arte sempre esteve em contato com
Leandro Cruz, o que possibilitou uma troca de conhecimento na hora dos ajustes

finais dos layouts do projeto.

3.11. Identidade visual

Apoés a definigdo da linguagem visual do projeto, foi iniciado a confecgao da
logo do projeto. Tendo em vista uma experiéncia prévia na area de produgéo de
identidade visual, o desenvolvimento de alternativas para criar uma experimentacao
utilizando elementos que se relacionam com a tematica foi iniciado.

O projeto precisava de uma logo que combinasse com o restante da arte
desenvolvida na histoéria, para ser aplicada tanto na pitch bible quanto em materiais
auxiliares. Foram geradas alternativas que pudessem ajudar a interpretar o que
seria apresentado e mesmo com primeiras ideias nao tao atrativas, foi possivel ter

uma ideia do caminho desejado.
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Figura 50. Experimentacao logo, produgéo do autor.

Com o andar da producao, foi possivel dedicar tempo a esta etapa. Assim, foi
feita uma pesquisa a respeito das logos de animagdes do gosto pessoal do autor, o
que proporcionou um vislumbre do caminho mais indicado para representar a
animacao de Dom Quixote de La Mancha. Durante essa etapa foi definido o nome
do projeto, Quixote, em alusdo a Dom Quixote No entanto, mais a frente, foi
pensado em um complemento que traria mais importancia a decisdo de como a

histéria seria contada.

Figura 51. Logo de Olaf Presents.
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A logo da animacao do Disney Plus "Olaf Presents" foi a principal referéncia
para a produgéo do que seria a logo da animacgao do presente projeto. Dessa forma,
foi analisado que a logo de Olaf Presents possuia um elemento de pintura em

pincel, efetuado para criar um lettering feito a mao de aparéncia rustica.

Figura 52. Processo de criagéo, produgao do autor e Jodo Capoulade.

Durante o processo em busca da identidade que mais se adequaria ao
projeto, utilizamos uma das alternativas produzidas inicialmente com a adi¢gao de
um teste de escrita feita em pincel para chegarmos ao que seria a base para a
identidade final do projeto. Ao longo desse percurso foi acrescentado ao titulo da
animagao o nome de Sancho como um indicativo da presenga do mesmo na

adaptagao animada.
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Figura 53. Logo final de Quixote Sancho, produgao do autor e Jodo Capoulade.

Foi definida entdo a logo e o nome da animacgao, “Quixote e Sancho”, dando
énfase principalmente em Quixote, ja que, durante a histéria, Sancho seria o
narrador. Um detalhe importante € o “N” invertido no nome de Sancho,
referenciando o aspecto do deuteragonista nao ser alfabetizado.

Em seguida foi usada a arte produzida por Jodo Capoulade para a produgao
de um suporte feito em modelagem digital. No decorrer da produgao, foi pensado
em fazer um suporte que pudesse tornar a identidade visual um elemento
tridimensional e, por esse motivo, foi modelada a placa utilizando o software Zbrush.
Em seguida, utilizando o Blender foram retiradas as Uvs do modelo digital.

ApOs esse processo, Jodo Capoulade ficou responsavel por aplicar a logo e
realizar uma prévia do render da logo no Substance 3D Paint. E entdo realizei o

render final do Substante 3D Stager.
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Figura 54. Modelagem 3D placa, produgao do autor.

Figura 55. Logo 3D final de Quixote Sancho, produc¢éao do autor e Jodo Capoulade.
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4. RESULTADO DO PITCH BIBLE

Com o término do desenvolvimento visual, foi iniciada a produgao do suporte
escolhido para a apresentacao da producéo, a pitch bible. Uma animagao precisa de
varios fatores para ser produzida e entre eles esta o financiamento do projeto. Uma
das ferramentas responsaveis pela captacao de recursos, além do storyboard citado
anteriormente, é a pitch bible. Esse produto, traduzido como “Biblia do argumento”,
€ incumbido de vender a ideia por meio de um compilado de imagens e textos que
resumem de maneira eficiente o que se € proposto e qual a finalidade daquela
animacgdo a ser patrocinada. E importante ressaltar que a pitch bible serve mais
como uma introducao e guia visual inicial do que como produto final dentro de uma
escala de producao realista.

Conforme o Cartoon Pitch Pro (2021), para a produgdo de uma boa pitch
bible é necessario seguir alguns pontos importantes. Esse ponto sao: (1) descrever
com clareza os personagens, (2) apresentar uma variedade de momentos
considerados importantes na histéria, (3) descrever ambientes importantes para o
enredo, (4) apresentar uma arte que consiga transmitir a personalidade do projeto e
(5) mostrar a conexao dos personagens principais com o mundo.

Para a diagramacao do pitch bible do presente projeto, foi agrupado todo o
conteudo gerado ao longo dos meses, desde a descri¢do até o resultado encontrado
com o render dos modelos em 3D. A descri¢cao foi montada no formato de texto de
apoio para contextualizar os leitores sobre cada aspecto essencial da historia
desenvolvida.

O conteudo abordado no livro foi organizado da seguinte maneira: introdugao,

historia, storyboard, cenario, personagens, modelagem, identidade visual e créditos.
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Figura 56. Capa da Pitch Bible, Produgao do autor.

A introducao do livro foi pensada para ser uma apresentagao da ideia e do
processo de concepgao dos elementos visuais, servindo como um guia para como
foi pensado o processo de construgdo do mundo de Quixote e Sancho, gerando

assim uma contextualizagao e justificativa para as decisées tomadas no projeto.

Luis Leal
Dot

Figura 57. Pagina de introdugéo Pitch Bible, Produgao do autor.

A descrigao da histéria ndo poderia ficar de fora. A obra de Cervantes, como
citado anteriormente no enredo, foi o ponto de partida para o processo imaginativo.
Foi pensado um texto condensando a histéria de Dom Quixote e Sancho Panca,
descrevendo as principais aventuras e caminhos que a narrativa tomou para criar
uma curiosidade a respeito de quais cenas seriam adaptadas na producdo. A
diagramacao do produto em folha espelhada é uma das alternativas mais eficientes

que busca dar destaque as imagens produzidas ao longo dos meses. Dessa forma e
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com o auxilio do texto, o espectador é capaz de ter uma linguagem visual e textual

que, juntas, constroem o universo proposto de maneira mais fluida.

HISTORIA

CATALURA
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Figura 58. Pagina da histéria, produgéo do autor.

Na secédo do storyboard é apresentado todo o material gerado na confecgao
do que pode ser considerado o roteiro visual do projeto. Uma breve descrigao foi
produzida para mostrar as sugestdes presentes no desenvolvimento do storyboard,
criando assim uma interpretagdo de como poderiam ser os temas abordados na

produgado da animagao cinematografica de Dom Quixote
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Figura 59. Paginas storyboard, produg¢ao do autor.

Para auxiliar na ambientacdo do universo criado, uma sec¢ao voltada aos
cenarios foi desenvolvida a fim de descrever qual foi o processo envolvido em sua

concepgao, complementando o que foi explorado na historia e storyboard. Nessa
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secao foram apresentadas as cenas mais relevantes e marcantes para a produgao,

dando uma pequena visao de como seriam representadas na animacao.

Figura 60. Paginas cenarios, produgao do autor.

Nas paginas referentes aos personagens foi gerada uma descricdo de cada
um dos principais hérois, passando cada caracteristica fisica e psicolégica para
apresentar a conjuntura de fatores que os tornam tao atrativo para o projeto. Esse
guia foi pensado para exibir, além da descricdo, todos os concept produzidos de
Dom Quixote e Sancho Panca, referenciando a cada artista que colaborou com a

criagao da linguagem do projeto.

PERSONAGENS

Luis Leal

Figura 61. Paginas personagens, producéo do autor.

Na secao de modelagem foram apresentados todos os modelos produzidos,

passando pela pose "em descanso" e blendshapes. Também foi apresentado o
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render final, dando énfase em cada elemento dos modelos, desde os acessorios,

até cada detalhe escolhido na escolha dos materiais.

MODELAGEM
E RENDER

Figura 62. Paginas modelagens e render, produgéo do autor.

E por fim, a ultima segéo da pitch bible é a identidade visual do projeto, tanto
em 2D quanto sua implementacdo em 3D. Nessa sec¢ao foi acrescentado todo o
processo de construgdo da logo da animacado 3D e quais foram as imagens que

serviram como guia visual mostrando o caminho até o resultado.

Ouixote @UiXUtE

Lusis Leal
Cirntar

Figura 63. Paginas identidade, produgao do autor.

A pitch bible visa agrupar todo o conteudo gerado para apresentar aos
interessados a ambientagdo e os personagens pensados para o projeto. Pensando
em relagcdo a venda da ideia, a pitch bible poderia ser distribuida para demonstrar
todos cuidados tomados para a transmissdo da esséncia de todo o enredo da

animacao “Quixote e Sancho”.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A producdo de uma animacao possui diversas etapas, compreender esse
processo de criagdo de uma pré-produgao foi um dos objetivos alcangados ao final
do desenvolvimento dessa idealizagdo de animagdo. Para consolidar este
aprendizado e organiza-lo da melhor maneira, foi elaborado um processo de
pesquisa que se mostrou esclarecedor e eficaz para se encontrar as diversas
possibilidades na producgao.

Durante o processo de pesquisa, pude encontrar os que seria a base para o
presente projeto, o método Blue Sky. A compreensao da importancia de um método
e sua capacidade de gerar uma produgdo mais refinada e livre, foi um dos motivos
principais para a escolha do caminho da colaboragao. Foi possivel perceber todo o
potencial existente em uma pré-producédo, estabelecendo de maneira rica, a
esséncia do projeto.

Guiado pelo método Blue Sky, a representagéo visual gerada pelos artistas
de concept art se mostrou uma das melhores escolhas da produgéo. O encontro das
constantes para a producao das versoes finais foi precioso para uma valorizacao de
cada elemento levado para o projeto por meio da visdo de outros individuos. Ver
esse processo colaborativo dando vida aos personagens se mostrou uma poderosa
ferramenta de producgao, criando um resultado consistente devido a variedade de
recursos presente nele.

A consolidagdo dos personagens por meio da descrigao repassada para os
artistas e a producao final das versdes, criaram uma linguagem que margeou 0s
processos subsequentes no projeto. Suas personalidades e relagbes ficaram mais
evidentes para a diregdo de arte, criando uma compreensao ainda mais clara de
quais os possiveis resultados seriam obtidos ao final da produgao.

A realizacao da direcdo de arte, de maneira horizontal, foi uma demanda que
surgiu logo no inicio, essa obrigagdo de organizar e guiar os artistas para uma boa
representacdo se mostrou extremamente valida, o aprendizado tirado de cada etapa
tornou a compreenséo do fluxo produtivo muito melhor em comparacgao ao inicio do
projeto.

Entender o enredo também foi um processo fundamental, essa compreensao
da histéria a ser desenvolvida sé foi possivel gracas a leitura da obra base do

projeto, Dom Quixote de la Mancha, e posteriormente, a confeccdo de um
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fichamento e descricdo de cenas. Posteriormente foi realizado um storyboard, para
melhorar o entendimento do que poderia ser executado para enriquecer a producao.

O desenvolvimento dos cenarios foi essencial para um entendimento das
ambientacbes do projeto. Apesar de terem sido produzidas somente duas, foi
possivel experimentar um bom grau de imersdo no que € o universo concebido para
a animacéao cinematografica de Quixote e Sancho.

A etapa modelagem foi um dos momentos onde se teve maior evolugéo
profissional. Com a realizagdo de uma segunda versdo da producgao, foi possivel
alcancgar o real potencial do projeto. Tudo isso gragas aos aprendizados no curso
ministrado por Leticia Gillett durante o inicio do projeto. Esse divisor de aguas foi
importante para entender o fluxo de producdo de um modelo a partir da intengao
nas escolhas referentes a produgcao do modelo.

A criacao da identidade visual foi um extra colocado no projeto, nessa etapa
foram criadas alternativas variadas para se chegar em um resultado que
transmitisse a linguagem estabelecida no projeto. Para isso foi essencial utilizar boa
parte dos conhecimentos adquiridos no curso de design para a produgao da logo.
Também foi realizada a producado de um suporte 3D para uma melhor apresentagao
da ideia inicial.

A producédo dos Layouts finais do projeto foi a maneira escolhida para
apresentar o que seria a adaptagdo animada 3D de Dom Quixote de la Mancha nas
plataformas de cinema, TV ou servigos de streaming. Ao completar a producéo, foi
possivel perceber uma grande valorizagao de todas as etapas anteriores do projeto,
dando assim uma validagéo nas escolhas iniciais do projeto.

Por fim, a criagao do pitch bible. Essa producéao foi essencial para reunir toda
a vasta quantidade de material produzido durante o periodo de trés meses. Ao
organizar o conteudo do projeto e diagramacgédo para valorizar os materiais, foi
possivel observar quais escolhas se mostraram assertivas e quais poderiam ter sido
melhor exploradas para se criar um projeto ainda melhor.

Desta forma, pode-se concluir que apesar das dificuldades e desafios
encontrados durante a produgao, foi possivel, como autor desse projeto, crescer
como profissional em diversas areas, principalmente como modelador 3D, foco do
trabalho. O resultado excedeu as expectativas, isso porque toda a contribuicdo
gerada pela equipe de produgdo mostrou que um projeto audiovisual pode alcangar

um potencial satisfatério quando produzido de maneira organizada e colaborativa.
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A arte de




Produzir uma animacdo é uma tarefa dificil que demanda organiza-
¢ao e profissionais de diversas dreas em busca de um tnico resultado.
Para dar forma ao projeto dessa magnitude, é necessario estabelecer
a esséncia que serd transmitida ao pablico para apresentar persona-
gens fortes e uma trama segura.

Este livro foi pensado para apresentar todo o material gerado
durante a produgdo da pré-producdo da animagao 3D de Quixote e
Sancho. Aqui vocé conhecerd a premissa e a tradugdo visual da adap-
tacdo da obra Prima de Miguel de Cervantes, Dom Quixote de La
Mancha.

A obra classica do cavaleiro considerado louco ganha forma
por meio das descrigdes e das linguagens estabelecida para a anima-
¢do. Esse recorte serve para apresentar essa obra de 1605 que ainda
nos encanta, que continua nos inspirando a dizer que existe uma
grandeza no ser humano, uma grandeza maior do que o aparente
bom senso da racionalidade moderna que nos é apresentada.

Luis Leal

Diretor




HISTORIA

“Quixote e Sancho” possui a premissa de apresentar uma
histéria de aventura e companheirismo entre dois dos per-
sonagens mais iconicos da literatura mundial. A histéria
é contada pelos olhos de Sancho, que se dedica a entender
0 que se passa na cabega de Quixote para abandonar tudo.

Com o passar da histéria, Sancho percebe que Dom
Quixote busca mais do que se aventurar como um cava-
leiro, ele busca ajudar a todos que passam por injustigas.
Percebe também que mesmo com suas mazelas, Quixote
nao se deixa abater durante sua busca incessante por
justica.

Durante a jornada, Sancho passa a perceber que
o olhar de Dom Quixote é o olhar sibio, enquanto o bom
senso pregado no mundo é o que de fato se caracteriza
como loucura. Esse bom senso transforma um campo,
que deveriam ser de todos, nos moinhos de alguém. San-
cho entio vé que o mundo precisa de um Dom Quixote:
alguém capaz de ver além da miséria, alguém que enxerga
o mundo como ele realmente é.
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STORYBOARD

O storyboard, na produgao de um filme, é
o processo de criagao de um roteiro visual,
que auxilia a etapa inicial de alinhamento
em representar visualmente o enredo. Esse
rascunho, esbogo ou ilustragao em quadros,
é parecido com o formato em quadrinhos,
possibilitando a captagdo da esséncia cati-
vante da histdria logo na etapa inicial.

O storyboard é a representac¢ao visual das
cenas que compdem uma produgao, trans-
formando o relato escrito em um compo-
nente ilustrado que alavanca o processo de
criacao imaginativa.

As possibilidades de exploracao de
um storyboard s3o variadas, sendo possi-
vel criar uma sequéncia de cenas fechadas
para retratar uma passagem ou representar
apenas cenas chaves que retratam a essén-
cia geral da histéria. O importante desse
processo é deixar claro o que pode ser abor-
dado pela equipe.

Luis Leal Digital
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CENARIO

Os cenarios da obra de Miguel de Cervantes possuem um
impacto enorme no desenrolar da histéria. Seja por moinhos
que lembram gigantes por destoarem do ambiente, ou cida-
des muradas antigas, as paisagens de diferentes regides da
Espanha foram usadas de maneira fidedigna pelo autor para
imergir seus personagens.

Para criar os cendrios da animac¢ao de Quixote e San-
cho, foram feitas pesquisas dos locais relatados no livro de
Dom Quixote de La Mancha. Similar ao processo de grandes
estadios, foi realizado uma sele¢ao de imagens que pudes-
sem transmitir a esséncia dos ambientes mais marcantes da
obra literaria.

Para essa etapa foram chamados dois artistas para
recriarem os momentos mais icénicos a serem adaptados
para animacao: foram esse momento, o campo de criptana,
relevante pelos moinhos, e a floresta da solitude, trecho alte-
rado para a adaptagiao. Ambos os cenarios foram escolhidos
por sua relevincia e ambientagao.

Luis Leal

Diretor
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Sem sombra de duvidas o momento mais
presente no imaginario popular de Dom
Quixote de La Mancha é a cena do confronto
entre Dom Quixote e os moinhos.

A batalha possui diversas interpreta-
¢Oes por sua complexidade. A cena tem um
grande significado no desenvolvimento dos
personagens por ser o primeiro momento
onde a sanidade ou conceito de realidade de
Dom Quixote é colocado em jogo.

Nesse trecho Dom Quixote avista
os moinhos no periodo do inicio da manha
com presenca de neblina matinal. Isso
caracteriza uma ambientagao misteriosa,
deixando a possibilidade de a neblina ter
influenciado a interpretacao de Quixote.

Ao final da batalha com o moinho,
Quixote é encontrado no chao por Sancho
rindo de sua vitéria imaginaria contra o
colossal monumento.



FLORESTA DA
SOLITUDE

Uma das passagens adaptadas da obra de
Cervantes para o projeto de animagdo de
“Quixote e Sancho” é a floresta da solitude.
Diferente do clima melancolico e até pesado
descrito na obra original, o trcho da floresta
da solitude, nessa adaptagio, serve como
um momento contemplativo para Quixote,
dando um respiro para o enredo.

Durante esse arco, Quixote foge dos
moradores de sua antiga vila, os quais que-
rem o leva-lo de volta para casa, para que
desista de ser um cavaleiro.

Apoés discutir com Sancho por pen-
sar que a situacdo foi criada pelo mesmo,
Quixote entra na floresta da solitude para
se abrigar. Desamparado e triste Quixote
se depara com Rocinante, que estava a sua
procura.

Tatiana Queiroz Digital
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PERSONAGENS

E necessario entender o que faz um protagonista e um deute-
ragonista serem tao apreciados em meio a tantos outros per-
sonagens dentro de uma histéria. Essa representacao con-
segue tornar o personagem marcante e memoravel, fazendo
com que o publico crie um imaginario popular a respeito
deles. Também é essencial evidenciar a relagao dos perso-
nagens centrais, realcando assim seus conflitos e intengoes
para que os mesmos sejam ecoados em suas formas.

A concepgao dos personagens principais da obra de
Cervantes para o produto final deste presente projeto envol-
veu uma pesquisa extensa acerca da melhor forma de trans-
mitir a personalidade e caracteristicas fisicas dos persona-
gens centrais. Durante este processo de Character Design
(Design de Personagens), a inten¢ao era de dar vida ao ima-
ginario dos personagens considerado as caracteristicas mais
constantes na experimentagao.
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Sancho Panga é um personagem muito
intrigante na trama de Cervantes. Enquanto
Quixote se caracteriza por sua extroversao
e loucura, Sancho é seu extremo oposto em
varios quesitos. Sua prudéncia e lealdade
para com seu amigo proporcionam momen-
tos memoraveis na historia.

O fiel escudeiro de Dom Quixote é
um lavrador do interior de La Mancha, que
utiliza roupas modestas, um grande chapéu
para se proteger do sol, possui baixa esta-
tura e uma eximia panga, a qual gerou seu
apelido, “Sancho Panga”. Vale evidenciar
que o nome Sancho significa “pedra pre-
ciosa”, detalhe que ressalta bem sua impor-
tancia para a historia.

No decorrer da trama, Sancho ganha
cada vez mais autoconfianga e se torna mais
que um simples escudeiro: ele vira mestre
de suas proprias agoes.

Joao Capoulade Digital
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ROCINANTE

Na busca de um cavalo considerado um
alazao, Dom Quixote, ainda eufdrico em
se tornar um cavaleiro, acaba por nomear
Rocinante seu cavalo.

Rocinante nio é o cavalo mais forte,
nem o mais atraente, muito menos o mais
animado dos animais da fazenda. Seu
aspecto magro e cansado nio tornariam
sua escolha a mais indicada.

No entanto, Quixote vé muito mais
do que qualquer outra pessoa conseguiria
ver em Rocinante. Esse fato se mostra posi-
tivo quando, em diversas ocasides, mesmo
sem muita paciéncia, o cavalo demonstra
se importar a ponto de se colocar em perigo
para ajudar Quixote e Sancho.
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MODELAGEM
E RENDER

Para o presente projeto, foi utilizada a técnica de escultura
digital pela capacidade de se utilizar milhdes de poligonos,
como citado no inicio do relatério. Um dos motivos da uti-
lizacdo desse método é a capacidade de atingir facilmente
niveis elevados de detalhamento, o que proporciona uma
liberdade artistica imensa.

Dentro desse método existem diversas maneiras de se
iniciar um projeto e é importante que um modelador tenha
isso em mente ao criar um fluxo eficiente de trabalho. Com
isso em mente, os personagens foram modelados utilizando
o método aprendido com a modeladora Leticia Gillett.

Ja a renderizagdo é o processo de arte finaliza¢do. Ela
permite obter imagens digitais resultantes de modelos tridi-
mensionais através de softwares que possuem a capacidade
de criar simulagoes de ambientes, materiais e luzes de forma
realista. Essa ferramenta de comunica¢ao ajuda o modelador
e o publico a entender as escolhas realizadas no projeto.

O render utiliza um modelo 3D para gerar imagens
com base nos dados do projeto. Esse modelo é coberto por
imagens que simulam texturas idénticas a de materias reais,
isso é possivel gragas também a simulacao de fontes de luz.

Luis Leal
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Expressoes Quixote
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Expressdes Sancho
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Renders finais
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Renders finais
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Testes tipografia

Apoés a defini¢ao da linguagem visual do projeto, foi iniciado
a confecgao da logo. Por ter experiéncia na area de producao
de identidade visual, iniciei o desenvolvimento de alternati-
vas para criar uma experimentac¢ao utilizando elementos que
se relacionassem com a tematica.

O projeto precisava de uma logo que combinasse com
o restante da arte desenvolvida na histdria, para ser aplicada
tanto na pitch bible quanto nas pegas que fossem necessarias.
Foram geradas alternativas que pudessem ajudar a interpre-
tar o que seria apresentado, mas, mesmo com a primeira
alternativas n2o t3o atrativas, foi possivel se ter uma ideia do
caminho desejado.

Apos esse processo foi definido a logo e 0o nome da
animagao, “Quixote e Sancho”, dando uma énfase principal-
mente em Quixote. Isso se deve a escolha definida no enredo
do projeto pois durante a histéria, Sancho seria o narrador.
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Logo final
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Aplicacao Logo
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