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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de comparar diferentes usos de storyboards, analisando projetos e
composigdes visuais, por meio da sintaxe da linguagem visual e gestalt do objeto. A andlise,
guiada pelo método de estudo de casos, se propde a reunir informagdes para desenvolver um
manual que auxilie a utilizacdo de storyboards no design. A ferramenta storyboard é de notdria
utilidade no design para apresentacao e discussdo de ideias, principalmente em projetos com
o foco no usudrio e suas interagcdes com o produto. Em paralelo, na animacao, o storyboard é
uma ferramenta intrinseca ao projeto audiovisual. Ao comparar a utilizacao dessa ferramenta em
diferentes projetos € possivel notar que os artistas de storyboard tém técnicas bem desenvolvidas
para aplicacao de conhecimentos da composi¢do visual que torna os sforyboards mais eficientes
na comunicacdo. Estudos da gestalt e da linguagem visual, presentes no design, nos ajudam
a entender as técnicas que, sdo analisadas em busca de uma utilizacdo mais proveitosa dos
storyboards no design. Ao fim, € proposto um manual de utilizacdo de storyboards para

designers, de forma objetiva e prética.

Palavras-chave: Design; Animacgdo; Storyboard; Linguagem Visual; Ferramenta Projetual.



ABSTRACT

This work aims to compare different uses of storyboards, analyzing projects and visual composi-
tions, through the syntax of the visual language and gestalt of the object. The analysis, guided
by the case study method, aims to gather information to develop a manual that helps the use
of storyboards in design. The storyboard tool is very useful in design for the presentation and
discussion of ideas, especially in projects focused on the user and their interactions with the
product. In parallel, in animation, the storyboard is an intrinsic tool in the audiovisual project.
When comparing the use of this tool in different projects, it is possible to notice that storyboard
artists have well-developed techniques for applying knowledge of visual composition that makes
storyboards more efficient in communication. Studies of gestalt and visual language, present in
design, help us to understand the techniques that, are analyzed in search of a more fruitful use of
storyboards in design. Finally, a manual for using storyboards for designers is proposed, in an
objective and practical way.

Keywords: Design; Animation; Storboard; Visual Language; Project Tool.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contextualizacio e justificativa

O designer conta histérias, vemos exemplos disso principalmente em sua pratica
mais voltada a comunicacao, na qual mais explicitamente se vendem histdrias ao seu piblico. No
entanto, existem outros exemplos em préticas projetuais diferentes, as vezes como forma de se
por na perspectiva do usudrio, mostrar o funcionamento do produto ou até exemplificar um ciclo
de vida, dentre outros. Algumas ferramentas explicitam essa ligacdo do design com o storytelling
como faz o storyboard que € utilizado ndo apenas no design, mas também em artes sequenciais
dentre elas o cinema, os quadrinhos e a animacgdo. De forma geral, essa ferramenta consiste em
sketches, imagens, desenhos de baixa fidelidade organizados sequencialmente. Tratam-se de
composi¢des visuais, cuja aplicagdo no meio da animacao, se utiliza de métodos, principios e
técnicas que auxiliem a contar a histdria, além de ajudar o usudrio a assistir ou a ler, prendendo a
atenc¢do e dirigindo-a.

Em seus diferentes campos de aplicacdo, o storyboard € utilizado a partir de princi-
pios e fundamentos proprios do campo. Na animagao, ele tem como base estudos de percepcao e
atencao passados por professores e mestres da profissdo, técnicas e métodos que surgiram para
atender as necessidades da drea e t€m uma ligagdo com o design por também tratarem do tema da
composi¢ao visual. Como designers, podemos usar da sintaxe da linguagem visual e da gestalt
para entender o uso das técnicas da animagdo em composi¢Oes visuais.

A evolugdo dos storyboards como ferramenta estd diretamente ligada a produgado de
animagdes. No desenvolvimento inicial da anima¢do comercial era necessario gerir, para colorir,
posicionar e filmar, milhares de células que compunham os 24 quadros de filme por segundo.
O processo, portanto, custa e toma tempo. Por consequéncia, hd importantes consideracdes e
contribui¢cdes da animacdo as ferramentas de producao e planejamento (HART, 2008). Para que
a histdria se alinhasse sem erros fez-se necessdria essa ferramenta para apresentar, modificar e
discutir a narrativa. Nao apenas para a animacao, essa organizagdo e cuidado com o planejamento
e comunicacao em pré-producdo de um projeto, significa economia de dinheiro.

Além dessa utilizacdo de aspecto mais projetual e de gestdo, os storyboards evoluiram
também para a criacdo, como ferramenta de exploracao por meio do desenho e da sequéncia, e
também se desenvolveram como ferramenta de apresentagdo e discussao como foram propostos

nas produgdes de animacdes cldssicas da Disney.
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Diante dessas caracteristicas, compartilhadas com o design, o storyboard se mostra
relevante para a pratica do design e assim se justifica um estudo para um uso que se beneficie

também de técnicas do cinema de animagdo, sua drea de origem.

1.2 Pergunta de pesquisa e objetivos

O storyboard é uma ferramenta intrinseca a pratica da animacao e muito presente no
audiovisual como um todo. No design € possivel vé-lo como ferramenta de criacdo, apresentagdo
e até projeto, mas os conhecimentos de seu uso na animag¢do evoluiram com o campo com 0s
objetivos de narrar, compor, atrair a aten¢do e dirigi-la. Essas sdo acdes que o design também
busca e como ha semelhangas em objetivo nas aplica¢des das duas dreas, é possivel concluir que
a composi¢do visual presente no design pode se beneficiar com o estudo do diferente ponto de
vista do animador.

Diante dessas préticas e objetivos da ferramenta, tendo em vista as diferencas entre

os campos do design e animacao, surge a seguinte pergunta de pesquisa:

Que conhecimentos do uso de storyboards e da composi¢ao na animac¢ao podem

ajudar um designer na utilizacdo dessa ferramenta?

A pergunta sugere uma melhoria na atuacdo do designer, porém o estudo dessa
intersecao das dreas ird apontar possiveis pontos de melhoria em ambas, e pode resultar em
uma préatica de storyboard interdisciplinar que ajude o designer a entender os processos de
composi¢do do animador e vice-versa.

Para responder minha pergunta de pesquisa tenho como objetivos:

Comparar diferentes usos dos storyboards analisando projetos e composi¢des em
storyboards para animacao por meio da sintaxe da linguagem visual e gestalt do objeto para
desenvolver um manual que auxilie a utilizacdo de storyboards no design.

Como veremos, o storyboard é uma ferramenta versatil e simples e que por isso pode
apresentar diferencas de acordo com a aplicagdo. A comparacdo, como objetivo de pesquisa,
visa expor essas diferencas para entender, junto da andlise, a importancia delas nas decisdes
de projeto. Essas diferencas também representardo adversidades que um usudrio possa passar
durante o projeto e uso da ferramenta.

Na andlise, portanto, olharemos para projetos a fim de entender as decisdes e técnicas

utilizadas conforme as dificuldades e objetivos do uso da ferramenta. A gestalt e a sintaxe da
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linguagem visual sdo citadas para indicar técnicas como forma de entender as decisdes e as
representacdes inseridas nas composi¢des de seus respectivos projetos.

E importante salientar também que o objetivo principal da pesquisa, como forma de
responder a pergunta de pesquisa destacada, € o desenvolvimento de um manual que sintetize
dicas e técnicas interessantes para auxiliar quem decida usar os storyboards como ferramenta.
Muito pode ser aprendido a partir da bibliografia usada na fundamentagao tedrica, porém faz-se
necessdria a andlise dos diferentes usos como forma de exemplificar e apontar os aspectos mais
importantes.

O manual € definido por uma sequéncia légica de a¢des necessdrias para a realizacao
de storyboards. Nao serd um aprofundamento no projeto de um manual como produto, um
livro instrucional, pretende-se na verdade reunir dicas sintetizadas com alguma provocacao e

discussdo para guiar um projetista leigo no uso de storyboards.

1.3 Etapas de pesquisa e Metodologia

Inicialmente e de forma estrutural, a pesquisa se deu como um estudo de casos
multiplos inpirado no cldssico livro "Estudo de Caso: Planejamento e Métodos"de Robert K. Yin
(YIN, 2001). Nota-se que o trabalho se distoa de um estudo de caso unico, devido ao nimero de
objetos estudados, e se distancia de um estudo de casos multiplos, principalmente, quanto ao
fato das analises provarem pontos diferentes. Os pontos diferentes funcionam em conjunto como
resposta para a pergunta de pesquisa e justificam a utilizacao do storyboard. Diante disso, ainda
foi utilizada a estrutura sugerida para um estudo de casos.

A estrutura consiste na divisdo do trabalho nas etapas, em ordem de realizagao:
Definicao e Planejamento; Preparacao, Coleta e Andalise; ¢ Analise e Conclusao. As etapas

e seus resultados estdao resumidas na tabela a seguir (Tabela 1) e detalhadas nas subsecdes.
1.3.1 Definicao e Planejamento

Para entender as diferentes utilizagdes do storyboard, é imprescindivel ter claras
defini¢des do que € a ferramenta em cada campo e como se propde a sua utilizacdo. A primeira
parte da pesquisa busca exatamente isso. Em "Storyboards no Design"(secdo 2.1), € realizado
um rdpido panorama do uso dos storyboards no design. O propdsito é que em comparagdo com

os storyboards da animacdo, explicitem-se as principais caracteristicas da ferramenta e que seja



Tabela 1 — Delineamento da pesquisa

ETAPAS

PROCEDIMENTOS

RESULTADOS

Defini¢do e Planejamento

Imersao no tema, revisao de biblio-
grafia, estudo da composicdo visual
e do uso de storyboards. Formula-
cdo de perguntas a responder e pon-
tos a observar nas andlises.

Fichamentos de livros e textos para
facil consulta. Fundamentagdo te6-
rica. Pardmetros de andlise.

Busca por projetos que exemplifi-

Lista de projetos que serdo estuda-
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quem de formas diferentes os con-
ceitos levantados na imersdao do
tema. Andlise e estudo dos projetos
seguindo os pardmetros definidos.

dos. Respostas e resultados sobre
o uso dos storyboards em projetos.
Anélises de usos.

Preparagdo, Coleta e Andlise

Discutir as respostas e os resultados
em busca de definir passos ideais
para a aplicacdo do storyboard no
design. Organizacdo sintética dos
contetddos e construcao do manual
para o uso do storyboard.

Conclusao das analises e conteido
sintetizado. Manual de uso dos
storyboards.

Andlise e Concluséo

Fonte: o autor.

possivel entender com que objetivos dd-se o seu uso e que problemas sio solucionados com os
storyboards.

Logo apds, com um carater exploratério e de fundamentacao, € feito um levantamento
de principios de composicao visual com base na sintaxe da linguagem visual e nos estudos da
gestalt do objeto. Assim, possibilita estabelecer parametros de andlise e explicar termos e ideias
que possam ser importantes para descri¢cdes e caracterizagdes de técnicas nas etapas seguintes do
trabalho.

E preciso, também, uma investigacdo nas principais bibliografias da animacio,
principalmente quanto ao uso dos storyboards, para ajudar a compor a definicdo da ferramenta
e comparar seus usos. Portanto, um dos resultados dessa etapa de pesquisa € a constitui¢ao da
fundamentacdo tedrica (capitulo 2). Essa pesquisa bibliogréfica servird de introdugao e revisao
de conceitos que serdo referenciados nas etapas seguintes.

Ainda na primeira etapa foram determinados parametros simples para a selecao
dos casos. Na metodologia de estudo de caso, é sugerida a produ¢do de um formulério para
guiar a etapa posterior. Apesar de ndo terem estrutura definida, as andlises deveriam ter uma

caracterizacdo técnica e objetiva e, em seguida, responder as perguntas seguintes, que serviram
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de formuléario:

1. Qual a relevancia desse caso em seu préprio campo? O objetivo da pergunta é
saber quais aspectos desse caso torna-o relevante na drea em que se insere. Espera-se que seja
pela relevancia do profissional aplicado na atividade, ou pela notoriedade dos resultados, ou por
apresentar caracteristicas diferentes do convencional para a area.

2. Qual a relevancia do caso para a pesquisa corrente? Com esse questionamento
busca-se entender como a andlise do caso ajudara a responder a pergunta de pesquisa. Sao
esperados aspectos para se aprender do uso do storyboard nesse caso que possam ser importantes
para o uso da ferramenta no futuro.

3. Qual a importancia do uso dos storyboards no projeto? Aqui o objetivo é
saber como o uso dos storyboards beneficiou o projeto e entender o impacto da decisdo de uso
por essa ferramenta. E pretendido que as respostas dessa pergunta ajudem nas escolhas de que
caracteristicas devem ser requisitos nos quais os storboards devem seguir para ser importantes

em outros projetos.

Nessa etapa, também ficou decidida a busca pela variedade entre os casos para
mostrar o cardter de versatilidade da ferramenta e expor diferentes meios em que pode ser inserido
o storyboard. O objetivo da variedade € mostrar como foram gerenciadas as adversidades de
diferentes campos. Como a resposta da pergunta de pesquisa € o manual sdo direcionados a
designers, torna-se relevante buscar diferentes aplicacdes para favorecer o campo do design de
forma generalista.

Para simplificar a busca por casos, foi planejado que o nimero de casos analisados
fosse determinado de acordo com o tempo disponivel, limitando com prazos finais para a
finalizacdo de cada etapa. A escolha dos casos aconteceu na etapa seguinte junto com a coleta de

dados.
1.3.2 Preparagdo, Coleta e Andlise

Apds os passos de planejamento, a etapa de Preparacao, Coleta e Analise é repre-
sentada pelos resultados presentes no capitulo 3, na qual consiste nas respostas das perguntas
formuladas anteriormente e ¢ composto pelas anélises de storyboards e de seus usos.

A coleta e escolha de casos deu-se por pesquisas de palavras chave em busca de

casos que respondem as perguntas da etapa de planejamento, preferivelmente de forma diferente
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entre si, para favorecer a variedade.

As andlises tém a finalidade de exemplificar os conceitos, principios, métodos e
técnicas levantados na primeira etapa e comparar os meios de projeto e de composicao visual das
das dreas estudadas. As ideias e termos da sintaxe da linguagem visual e gestalt do objeto ajudam
no didlogo de principios e métodos de composicao e realizacdo de storyboards da animacao.

Respondendo as perguntas propostas, cada caso deve explicitar aspectos importantes
do uso do storyboard para serem registrados nas analises. O objetivo € unir técnicas € métodos
que definem a utilizacdo dos storyboards de cada caso para sintetizar no manual de forma
conclusiva informagdes de auxilio do uso da ferramenta.

Paralelamente, mas ainda na etapa de andlises, sdo observados requisitos para o
manual de uso dos storyboards. Esses requisitos sdo reunidos na proxima etapa e devem guiar a

confeccdo do manual.
1.3.3 Anadlise e Conclusdo

Finalmente, em um arremate apds anélises, as conclusdes sao reunidas. Nessa etapa
as repostas e resultados de cada andlise sdo discutidos em conjunto para que relagdes possam
ser tracadas. O objetivo € cruzar os aspectos de uso dos storyboards, entender como que 0s
usos se diferenciam e em que pontos sao semelhantes. Dessa forma, sdo reunidos nessa etapa
requisitos para o manual. E importante também avaliar o quanto que os objetivos da pesquisa
foram cumpridos e se foi possivel responder a pergunta de pesquisa.

O principal resultado do texto de conclusdo € a reunido de informagdes e de contetido
de forma sintetizada para a construcdo do manual. Por meio dele se objetiva gerar um produto
da pesquisa a partir da resposta obtida com a pergunta de pesquisa (discutida na secao 1.2).
Requisitos vao ser definidos com relagdo ao que foi estudado na fundamentacao tedrica e também

relacionado as analises.
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2 FUNDAMENTOS: DESIGN, ANIMACAO E STORYBOARDS.

O objetivo principal deste capitulo € organizar as bibliografias, assuntos e conceitos
que fundamentam as anélises da pesquisa. Contudo, um outro objetivo € situar a pesquisa
definindo quais assuntos serdo tratados e com que posicionamento. Também neste capitulo, sao
introduzidos termos que auxiliam na comunicagdo do tema.

Como uma ferramenta que nasceu na animacao, o storyboard tem caracteristicas
proprias de sua drea de origem. Esta pesquisa buscara nessas caracteristicas as que possam ser
uteis para o design. Para isso, as andlises ocorrem sob a 6tica do design, assumindo também que
h4 atividades de design nos usos, mesmo quando fora do design. Tal posicionamento € inspirado
no ponto de vista de design como disciplina, discutido por Nigel Cross em "Designerly ways
of knowing". Com o desdobramento da aplica¢do de uma disciplina de design, o didlogo entre
areas diferentes € facilitado, pois entende-se que ha atividades exercidas por profissionais de
diferentes dreas que também sdo design (CROSS, 2006).

Esta pesquisa trabalhara referindo-se ao campo do design de forma generalista e,
apesar de focar os estudos na expressao visual, é esperado que possa ser aplicada sem grandes
restricdes em diversas dreas. Quanto a animacgdo, o foco serd na vertente mais proxima ao cinema,

na qual se origina o storyboard.

2.1 Storyboards no design

Como ponto de partida, € importante observar que o storyboard ja é conhecido e
usado no design, e isso € evidenciado pelas citacdes em listas de métodos e ferramentas para
design. Vijay Kumar, em seu livro "101 design Methods", aponta que o uso dos storyboards é
ideal para mostrar solu¢des que se beneficiem sendo expressas como histdria, pois o storyboard
traduz ideias abstratas, como a de um sistema. Ele facilita o entendimento e a discussdo em
equipe contando uma histdria de experiéncia do usudrio que ajuda em uma conexdo emocional
e de experiéncias com a audiéncia. Encaixa-se ndo apenas como uma ferramenta de sintese e
comunicagdo de conceitos, mas também como uma forma de prototipacao por meio da linguagem
(KUMAR, 2013).

No livro “Universal Methods of design”, de Bella Martin e Bruce Hanington, é
destacado que storyboards ajudam a registrar visualmente varidveis, fatores e o contexto que faz

as pessoas interagirem com os produtos. As narrativas ilustradas podem ajudar na construcio de
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empatia com o usudrio final, entender problemas multifacetados e avaliar alternativas em fases
iniciais de projeto (MARTIN, 2012).

Essas citagdes sdo acompanhadas de caracteristicas importantes para a vertente
projetual de seu uso. Ndao hd uma férmula tnica de utilizagcdo, mas um passo a passo comum
constitui-se pelas seguintes etapas: definicdo da narrativa (problema e solucao); seguida pela
definicdo do personagem (um usudrio ou Persona); logo apds define-se o espago, jornada e as
interacdes de usudrio. Dadas essas definicdes desenham-se os storyboards em formato livre. E
possivel adaptar a linguagem, o nivel de detalhes e a apresentacdo de acordo com o publico e o
proposito. A utilizagdo de texto verbal e simbolos também € bem vinda.

O artigo “The Value of storyboards in the Product design” (LELIE, 2006), traz
interessantes observacdes sobre a possibilidade de uso da ferramenta storyboard em diferentes
momentos de projeto. Em uma fase de analise, a confeccido dos storyboards leva o designer a
considerar situagdes, atmosferas, sentimentos, interagdes e contexto em relacdo ao uso planejado
do produto. Em fase de sintese, seu uso explora e integra ideias de soluc¢@o e, em complemento
com a fase anterior, o produto ja é localizado dentro do contexto de uso e suas interacdes com o
usudrio sao mapeadas. Para fase de protdtipo, como ja levantado, o storyboard representard um
protétipo por meio da linguagem visual, mapeando as interacdes e a narrativa. A defini¢cao do
uso do produto, com contexto, usudrio, diferentes fatores e varidveis de projeto, todos mapeados
em storyboards facilita a aplicacio de fase de avaliacao.

Para cada etapa de projeto pede-se um nivel de representacdo e detalhe. As iniciais
sdo compostas de rascunhos de menor fidelidade, assim deixam maior espaco para mudangas,
comentdrios e intervengdes da equipe. O detalhamento aumenta a medida que decisdes sdo
tomadas. Ao chegar em um momento de apresentagdo, discursos de venda e persuasio, pode
até se utilizar do fotorrealismo ou de técnicas com mais detalhes, principalmente quando os
storyboards sdo direcionados a clientes e investidores.

Uma visdo mais focada na narrativa é retratada por Ellen Lupton em “O design
como storytelling”. Segundo a autora, os “storyboards sdo ferramentas para planejar a acao
transformativa de uma histéria” e ajudar diretamente na constru¢cdo da narrativa. Além disso, a
autora sintetiza que as historias sao o processo de responder a perguntas e resolver incertezas.
Quando colocado dessa forma, se assemelha a almejada resolu¢dao de problemas comum ao
design. Em seguida enfatiza a presenga de um arco narrativo, dentro do storyboard, de forma a

criar no interlocutor expectativa pelos passos narrativos (LUPTON, 2020).
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As caracteristicas citadas ndo deixam de existir no uso da ferramenta na animacao
ou no cinema, na verdade quando citadas aqui, em meio ao design, sdo de certa forma uma
traducao do que seriam no meio da animagao ou cinema. O uso do storyboard no design
mostra uma perspectiva generalista, quanto aos campos aplicdveis, € com grande potencial
projetual, mas principalmente forte na pratica do design centrado no usudrio. Fica clara, ainda, a
relacdo do storytelling com o design emocional nesses processos representativos do storyboard,
especialmente ao buscar empatia e entender o ponto de vista do usudrio. No artigo “Storyboarding
in the Software Design Process” (LITTLE, 2013), publicado na revista UX Magazine, é enfatizada
a importancia da contextualizacdo do produto para um projeto embasado na realidade do usuario.
Essa contextualizacdo, por meio dos storyboards, fundamenta a narrativa e auxilia na empatia,
mas também representa as dimensoes e as relagdes com 0 espaco € com 0s usudrios ao retratar o
produto justaposto, em contraste, aos outros elementos.

Qualidades como as citadas fazem o storyboard ter recorréncia no meio de UX
(user experience ou experiéncia de usudrio), com enfoque em Ul (user interface ou interfaces
de usudrio), assim fazendo apari¢des em diversos sites com dicas de seu uso e importancia
no desenvolvimento de programas e aplicacdes. Essa popularidade resulta também em vérias
ferramentas, digitais e analdgicas, de utilizagdo do storyboard. Por exemplo, Softwares como
Canva©, Adobe XDO, Figma®©, podem ser usados na constru¢ao de storyboards, fazendo
com que os storyboards sejam processos bastante presentes também no trabalho do designer e
adicionando narrativas interativas e ndo lineares ao uso da ferramenta.

As técnicas de uso storyboards partiram da produ¢do audiovisual e das historias
em quadrinhos. O designer bebe dessa fonte, mas ao se limitar a materiais sintetizados, como
livros de ferramentas e métodos, as reflexdes e os detalhes se perdem. A ferramenta, como
apresentada ao design, é destinada a todos, ndo apenas aos profissionais de prética visual, e
mostra uma simplicidade nos meios representativos, muito bem vinda para realizagdes rapidas
e pouco custosas. E possivel inferir que dentre as mais comuns caracteristicas do designer,
0 pensamento sistémico e os estudos de percep¢ao visual podem contribuir com a prética do
storyboard, e sdo conhecimentos que existem paralelamente na animagdo, o que contribui ao
estudo da ferramenta.

O pensamento sist€mico no design significa a organizacao de fatores que possam
influenciar um projeto, bem como a sistematiza¢do de conhecimentos que se estende ao estudo e

aplicacao da linguagem e leitura visual. Assim como em uma perspectiva geral o storyboard
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organiza a narrativa em unidades e as ordena e ao observar unicamente cada ilustragao é possivel
estudar, como na comunicagdo, a organizacao das unidades que constituem as informacgdes e
mensagens. Essa € uma ideia explicita em obras como a de Jodo Gomes Filho, “Gestalt do
objeto: Sistema de leitura visual da forma” (FILHO, 2013) e a de Donis A. Dondis, “Sintaxe da
linguagem visual” (DONDIS, 2015). Ambas servirdo de exemplo demonstrando essa sistemati-
zacdo de conceitos relacionados a percepc¢do visual, e terdo seus principios e métodos como base
para as andlises que se seguirdo nesta pesquisa. Rudolf Arnheim, com seu "Arte e Percep¢ao
Visual", € um autor também fundamental para o entendimento do assunto, estd presente nas
bibliografias dos dois autores citados e compartilha semelhangas no contetido, porém o foco foi
movido para o livro de Dondis pela objetividade e organizagdo. Além disso, Dondis organiza
técnicas visuais (resumidas na subsecao 2.2.5) de forma estratégica para facilitar a discussdao no

assunto, principalmente ao descrever exemplos.

2.2 Sintaxe da linguagem visual e Gestalt
2.2.1 Alfabetizacdo visual

O objetivo de visitar essa literatura é poder definir termos e ideias que facilitarao
as discussdes, porém também se busca sua aplicabilidade no storyboard como ferramenta de
expressdo visual. E interessante também para o profissional que j4 estd habituado com essa
linguagem entender conceitos e principios da animagdo por meio dela quando forem comentados
nos préximos capitulos.

Como sugere com o uso da palavra sintaxe, Dondis organiza uma gramatica visual
conhecida no campo do design e exemplifica o uso de elementos e principios bdsicos. O objetivo
do livro € auxiliar na alfabetizacdo visual. Assim, ele utiliza a analogia da gramdtica quanto a
sistematiza¢do da linguagem, contudo seu uso nao deve limitar o usudrio com regras € normas.
A gramatica ¢ uma forma de melhor entender, aprender e instruir sobre, assim sendo importante

tanto para o artista quanto para quem l€ a expressao visual.
A linguagem visual € apenas um termo que define uma lingua na qual todos nés
somos fluentes. Entretanto, para seu uso de forma menos subjetiva e de mais fécil instrucao,

aprendizado e compreensao aponta-se que:

"Ha elementos bésicos que podem ser aprendidos e compreendidos por todos os
estudiosos dos meios de comunicagdo visual, sejam eles artistas ou ndo, e que
podem ser usados, em conjunto com técnicas manipulativas, para a criagcdo de
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mensagens visuais claras. O conhecimento de todos esses fatores podem levar a

uma melhor compreensio das mensagens visuais” (DONDIS, 2015, p.18).
Fica claro no trecho, que esse sistema € proposto para auxiliar ndo apenas qualquer criador, mas
também receptores e, de certa forma, conduzindo o leitor para o entendimento das mensagens.
Ou seja, uma democratizacdo de conhecimento que incita a pratica das técnicas mostradas
nos diversos campos da linguagem visual. A ideia de alfabetizacdo visual e suas implicacdes
direcionadas ao livro de Dondis € igualmente valida ao de Gomes Filho (DONDIS, 2015),
(FILHO, 2013). O autor, ao aplicar a gestalt ao objeto, descreve mais exemplos de fundamentos,
ou leis, que ndo se limitam ao bidimensional.

A palavra sintaxe implica também a categorizacio de elementos basicos que possam
ser ordenados. Diferente da linguagem verbal formal, em que se ha regras estritas para a
ordenacgdo de elementos, nas decisdes compositivas da linguagem visual € preciso apenas buscar
saber como essas decisdes irdo impactar no resultado final compreendendo o papel dos elementos
e de suas relacdes nos significados. Desse modo, para esse conhecimento € compreensao
investiga-se a percep¢cao humana.

A percepg¢do visual humana se resume fisicamente ao resultado da luz do ambiente
no nosso corpo em uma relacdo de input e output, 0 que vemos e como reagimos. A psicologia
da gestalt contribui com importantes estudos quanto aos efeitos psicofisioldgicos de estimulos
visuais, comprovando um contato direto de elementos visuais com nossos sentimentos € emogoes.
Esse contato e nossas reagdes sdo individuais, porém compartilhamos grandes semelhancas em

nossas vivéncias que tornam possivel a defini¢do de fundamentos sintaticos.

2.2.2 Fundamentos sintdticos

Equilibrio e tensao:

A percepcao humana € influenciada por nossas vivéncias e conforme Dondis descreve,
a constante necessidade de estabilidade e de mantermos o corpo ereto, fixo, com os dois pés
no chao, nos influencia psicologicamente e nos leva a ter um apurado senso de equilibrio que
nos faz estdveis, e que também € refletido em nossa percepcao. Intuitivamente relacionamos os
elementos do ambiente a eixos horizontais e verticais avaliando a estabilidade deles. Avaliamos
as formas e suas relacdes horizontal-vertical assumindo uma distribuicdo de peso resultando na

qualidade de equilibrio ou tensdo (fig. 1).
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Figura 1 — Exemplo comparativo 1

Equilibrio Tensao
Fonte: (DONDIS, 2015)

O tracejado (fig. 2) representa eixos virtuais. Uma base horizontal que criamos e
um eixo vertical suplementar no processo de avaliacdo de equilibrio. A tensdo ( por extensdo: o
complexo, o instdvel, o inesperado, o irregular) atrai o olho, porém € um fator dentre muitos que

nos tange a atenc¢ao.

Figura 2 — Exemplo comparativo 2

ra

Equilibrio ~— Tensdo
Fonte: (DONDIS, 2015)

Essa intui¢do de atribuir eixos também nos mostra uma aten¢do levada as areas onde
esses eixos estdo virtualmente, que tende a ser a drea inferior das composicdes devido ao nosso
embasamento horizontal. A tensdo é também uma manifestacdo dos pesos, nao literais, dos
elementos em uma composi¢ao.

Nivelamento e agucamento:

A projecdo de eixos, presente no item anterior, nao se limita ao vertical e horizontal.
Percebemos o alinhado e desalinhado quando as direcdes sdo tracadas, criando expectativa que
pode ser realizada, ou ocorrer surpresa. A atracdo gerada por um elemento que quebre essas
expectativas dos eixos, Dondis também chama de agu¢camento (fig 3) e, ao seu oposto, de

nivelamento (fig 4).
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Figura 3 — Agucamento
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Figura 4 — Nivelamento
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Fonte: (DONDIS, 2015)

Preferéncia pelo angulo inferior esquerdo:

Nao ha uma explicac¢do concisa sobre esse fenomeno, mas provavelmente preferimos

olhar primeiro ao angulo inferior esquerdo como um resultado da leitura ocidental que parte da

esquerda em adi¢do a nossa tendéncia de buscar pela base horizontal citada anteriormente.

Atracio e agrupamento:
Trata-se de desdobramentos do principio de agrupamento da gestalt, que podem

ser interpretados como atuacdes das leis da gestalt, que unificam elementos e em breve serao

discutidas. Em resumo, elementos de estimulos semelhantes e/ou proximos, sao agrupados em

nossa interpretagao.

"Aqui (fig 5) vemos um grupo de pdssaros. Nao vemos passaros individuais -
0 que vemos € a organizacao pela gestalt de um bando de péassaros. [...] Até
mesmo nossa linguagem [verbal] é organizada de acordo com os principios da
gestalt. Temos até nomes para eles [grupos, coletivos]: rebanhos, manadas,
casais e gangues". (GLEBAS, 2009, p.133).

Figura 5 — Agrupamento

w
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Fonte: (GLEBAS, 2009)
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Positivo e negativo:

Novamente se relaciona com a gestalt, dessa vez principalmente com o fechamento.
As figuras dispostas num campo visual ja t€ém por si s6 a relacdo das mesmas com o restante do
espaco de onde se expressa a figura. Frequentemente essa relagcdo é referenciada apenas como de
figura e fundo. Podemos nomear de positiva a figura em relacdo ao campo visual negativo (fig 6).
Nao refere-se apenas as cores, mas sim as relagdes de peso entre os elementos da composi¢cao
resultando em tensdes na drea positiva, facilitando a interpretagdo. Logo a drea positiva também

pode ser vista como a que mais atrai a atengao.

Figura 6 — Flgura e fundo: balxo contraste e destaque

Fonte: (GLEBAS, 2009)

2.2.3 Leis da gestalt

Os fundamentos sintaticos citados por Dondis e a gestalt comungam da frase “o
todo é maior que a soma de suas partes”. A gestalt, por sua vez, trata de estudos nos aspectos
psicofisioldgicos da percep¢do humana. Seus principios partem das relagdes bdsicas do sujeito
com o objeto para explicar fendmenos que podem nos auxiliar na linguagem visual. De inicio,
“ndo vemos partes isoladas, vemos relacdes” (FILHO, 2013). Para vermos, dependemos da
interacdo de forcas externas, que de forma genérica sao os estimulos, com forgas internas, as
quais sao atribuicdes de qualidades aos estimulos em busca de organiza-los. Essas for¢as internas
atuam avaliando os estimulos quanto as relacdes entre si € com o espago.

Atribui¢des como agrupar, separar, completar, categorizar acontecem involunta-
riamente e configuram as leis da gesralt, que nada mais s@o que impressdes visuais. Essas
impressdes constantemente se interceptam e concorrem para a definicdo de unidades. E possivel
identificd-las, porém € bem comum de acontecerem em conjunto. As leis estdo descritas a seguir

(tabela 2).
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Tabela 2 — Leis da Gestalt

Unidade Estimulos que identificamos como um tnico elemento.

Capacidade de identificar elementos dentro dos estimulos e

Segregacao ]
gregac segregd-los do resto.
Agrupamento de estimulos e elementos semelhantes. A unifica-
Unificacio ¢do € determinada se os elementos t€ém semelhanca que gerem
¢ harmonia e equilibrio como grupo e pode acontecer em grada-
coes.
Quando a organizacdo espacial de elementos gera um novo ele-
Fechamento
mento.
- Elementos que variam estimulos semelhantes de forma gradual e
Continuidade . .
ininterrupta, gera-se uma sequéncia.
.. Elementos quando préximos entre si t€ém mais chances de serem
Proximidade . .
entendidos como unidade.
Semelhanca Agrupamento de elementos pelos estimulos de condigdes iguais.
A Pode-se resumir que € a qualidade da forma quanto a sua legibili-
Pregniancia

dade e entendimento.

Fonte: Sintetizado de "Gestalt do Objeto"(FILHO, 2013).

Apesar de ndo ser uma explicacdo, a figura 7 tenta exemplificar cada lei. Cabe
uma possivel interpretagdo das indica¢des na imagem para melhor entendimento: A unidade
indicada refere-se a nossa leitura da palavra gestalt, na qual é reforcada pela semelhanca e
proximidade das letras como estimulos individuais. A segregacao € apontada na forma que
compde a letra "G"e que estd mais a esquerda, pois pode-se interpretd-la como separada e,
apesar de ndo serem continuas, as formas sao entendidas como a letra "G"gracas ao fechamento
causado pelas caracteristicas das formas. Os quadrados pretos sdo interpretados como letra
"E"gracas a proximidade. O caminhos sinuoso da letra "S"ainda existe em nossa leitura apesar
da intervencdo, por conta da continuidade. Por semelhanca as duas letras "T"podem ser tidas

como a mesma forma. E, finalmente, as letras "A"e "L"sdo lidas gracas a pregnancia de suas
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Figura 7 — Exemplos das leis da gestalt
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Fechamento Continuidade Pregnancia

Fonte: (LEIS..., 2013)

formas, apesar de serem representadas por uma unica forma que nao tem todos os detalhes das
letras, entendemos, pois os elementos essenciais estio 14 para lembrar as formas pregnantes das

letras.
2.2.4 Unidades bdsicas de expressao visual

Como parte da linguagem visual e de sua utilizacdo, é possivel definir como unidades
bésicas a forma; o ponto; a linha; o plano; o volume. Dondis adiciona ainda a cor, o tom, a
textura, a escala, a dire¢cdo e o movimento. Esses elementos basicos podem ser importantes em
uma anélise para decompor e entender uma obra. Nenhum existe por si s e necessitam de algum
nivel de relacdo entre si para diferenciarem-se do meio em que se encontram.

Forma: “E definida como os limites exteriores da matéria que constituem um corpo
e confere a este um feitio, uma configuracdo” (FILHO, 2013). E o0 elemento mais simples
de uma composi¢do. Tem, por si s6, carater abstrato e precisa ser representada por qualquer
outro elemento bésico. Pode representar objetos ou coisas de forma imagética quando em uma
configuragdo real ou representar de forma iconica quando em configuracdo esquematica.

Ponto: unidade irredutivel. Por si s6 ndo consegue expressar uma dimensdo ou
direcdo. Frequente na natureza pela sua rotundidade, como na gota, nos esporos, na pupila,
dentre outros. Porém, em telas nem sempre € representado redondo.

Linha: frequentemente definida como uma sequéncia de pontos préximos. Esboca
facilmente uma direcao e uma dimensao. Além disso, tem natureza fluida, e, muitas vezes,
dindmica. Assim, pode ser descrita como o movimento de um ponto ou as varias posi¢des do

ponto no tempo.
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Plano: a unido de linhas em continuidade. Existe em duas dimensdes e suas formas
mais bdsicas sdo: quadrado, circulo e tridngulo, cada um tem propriedades tnicas.

Volume (ou dimensdo): € a representacdo de uma terceira dimensao ou profundidade.
Sua representacio bidimensional necessita de uma ilus@o, sendo as mais comuns a perspectiva e
a manipulacdo de tons na ilusdo de luz e sombra. Um sélido pode ser representado por diferentes
formas bidimensionais a depender de um ponto de vista. Na geometria € a sobreposi¢ao de
planos.

Direcao: ¢ normalmente expressa por uma linha. Valioso elemento para criacdo de
mensagens visuais. Os eixos compositivos também expressam direcdes.

Escala: € uma relacdo de referéncia entre elementos. A diferenga entre eles em
um mesmo estilo € afirmada pela justaposi¢do dos mesmos. Algumas qualidades sdo somente
possiveis de serem afirmadas com alguma escala comparativa. Escala evoca também a razdo e a
propor¢ao.

Textura: resulta da relacio sinestésica entre a visao e o tato. Quando ha materiali-
dade, a representacdo visual e a titil podem se reafirmar.

Movimento: ¢ uma ilusdo causada por nossa percep¢cao nao ser estitica, temos
ordens de leitura. Assim como a textura e a dimensao, se utiliza de ilusdes derivadas de nossa
experiéncia na vida cotidiana quando representado.

Tom: € a expressao da incidéncia de luz. Comumente usado para reforgar a ilusao
de terceira dimensao e volume, por meio de gradacdes. Componente também muito importante
em composicdes para enfatizar elementos.

Cor: assim como o tom, estd diretamente relacionada a nossa experiéncia com a
luz. E o elemento bdsico de maior carga emocional. E definida em trés pardmetros: seu matiz, a
configuracio pura dentre as vdrias existentes; por sua saturagdo, que varia entre 0 matiz e o cinza
e define a pureza, a vividez da cor; e por sua relagdo com o tom, ou seu valor. A mudanca de
cores nao modifica o tom.

Continuando o paralelo com a linguagem verbal, as unidades bdsicas, ou elementos
basicos, guardam tanto significado quanto as letras do alfabeto individualmente guardam. Nao
h4 auséncia de significado, porém o nivel de complexidade entre elas € bem diferente. Enquanto
o ponto € o cimulo da simplicidade, a cor e a textura t€m relagdes diretas com outras partes

nossas. A cor com as emogdes € a textura com o tato.
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2.2.5 Técnicas de comunicagdo visual

As unidades bdsicas da expressao visual, como vistas na secdo 2.2.4, sio compo-
nentes irredutiveis que sozinhos tendem a ser abstratos e a passarem menos informac¢ao ou
significado, mas com as leis da gestalt (se¢dao 2.2.3) ou as técnicas visuais € possivel estudar as
relacdes entre os elementos basicos, ganhando informacdes. Sao perspectivas diferentes. As
leis apresentam os fendmenos e como eles acontecem, uma perspectiva que lembra ciéncias
naturais como a fisica, enquanto Dondis classifica técnicas visuais utilizadas por comunicadores,
artistas e designers, uma perspectiva pensada na comunicac¢ao. Dessa forma, unindo as duas
classificacdes ha redundéncias, porém ambas sdo definidas nesse trabalho para a utilizacdo dos

termos e vocabulario.

Tabela 3 — Exemplos de técnicas de comunicagdo visual

Fonte: (DONDIS, 2015, p.24)

Contraste Harmonia
Instabilidade Equilibrio
Assimetria Simetria
Irregularidade  Regularidade
Complexidade  Simplicidade
Fragmentacdo  Unidade
Profusdo Economia
Exagero Minimizagdo
Espontaneidade Previsibilidade
Atividade Estase
Ousadia Sutileza
Enfase Neutralidade
Transparéncia  Opacidade
Variagcdo Estabilidade
Distorcao Exatidao
Profundidade Planura
Justaposi¢ao Singularidade
Acaso Sequéncia
Agudeza Difusao
Episodicidade ~ Repeticao

Observando as possiveis relagdes e técnicas que se utilizam desses conhecimentos
aplicados para expressdo visual, a dinamica do contraste rege a percep¢do de todas. Nao ha claro
sem o escuro. Nao podemos perceber um elemento como grande se ndo houver outro menor
para comparar. Contudo, isso ndo significa que a auséncia de contraste seja mais dificil de ser

percebida. Com certeza, o contraste nos ajuda a destacar, segregar, uma forma e isso € uma
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informacdo, mas se ap6és nossa rapida andlise perceptiva ndo vemos contraste isso também é uma
informacgdo, mais harmoniosa, de nivelamento. A defini¢do das técnicas visuais se distribuem
entre os opostos, contraste € harmonia e trazem qualidades ligadas a cada uma. Por exemplo, a
técnica de simetria € lado da harmonia e tem seu oposto no contraste da técnica de assimetria,
gerando as qualidades, os adjetivos, simétrico e assimétrico.

Conforme Dondis afirma, ndo € possivel listar todas as técnicas visuais, pois sao
inimeras. Estardo listadas na tabela 3 as mesmas que aparecem em "Sintaxe da linguagem
visual". Muitas sdo autoexplicativas e as que forem citadas nas andlises (capitulo 3), o préximo

passo deste trabalho, terdo explicacdo um mais detalhada conforme for referenciada.
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2.3 Storyboards na animacao

O papel dos storyboards na animagao também estd ligado ao trabalho em equipe e a
representagio de ideias para gerar mais interagdes e contribuicdes. E a ferramenta primaria da
etapa de pré-producio que organiza posicionamento de camera, tipos de lente, iluminagdo da
cena dentre outros varios fatores. Portanto, € a primeira traducao visual de um roteiro na visao
do diretor ou do artista de storyboard e € um plano, “a vital blueprint” (HART, 2008), para a
producdo e até pds-producio.

Na histdria do uso dessa ferramenta, foi atribuida ao modelo de producdo da Disney
a autoria de uma versdo de storyboards que influenciou o uso para todos. No livro "The Illlusion
of Life" storyboard € referenciado como o quadro em que se fixavam os story sketches, que
por sua vez eram as unidades que compunham as sequéncias daquela histéria, rascunhos das
principais a¢des. Em frente a esse quadro o artista de storyboards, ou "story sketch man" como
descrito no livro, teria a funcdo de apresentar a historia como se ela estivesse animada sendo
projetada para os espectadores, portanto atuando e até simulando efeitos sonoros (THOMAS,

1981).

Eram apresentagdes bem entusiasmadas ja que os story sketch men defendiam suas
ideias de como seriam a histéria. As caracteristicas evoluiram ou perduraram. Para maior
flexibilidade narrativa em meio ao projeto, idealmente as cenas e didlogos sao separados para
tornar possivel a facil realocacdo das cenas. O artista pode se utilizar de textos e indica¢des
graficas, como setas e desenhos de quadros, quando necessario para auxiliar os elementos
gréificos. Traduzida livremente, uma frase que define bem a ferramenta dentre as outras funcdes
na producdo de animagdes é:

"Enquanto é pedido ao artista conceitual que faca belos desenhos renderizados
sem restri¢des além da criacdo de ilustragdes estimulantes, o story skecth man
enfrentava o problema de fazer tudo funcionar e se encaixar e corresponder a
situacdo no seu storyboard. Ele tentava ser flexivel e manter a mente aberta,
pois sabia que nas reunides de roteiro [story meetings] suas ideias seriam apenas

trampolins [springboards] para as novas e melhores sugestdes."(THOMAS,
1981, p.197)

Assim como seu uso no design, o storyboard resulta das primeiras representacoes
que dardo nog¢des de dimensdo espacial de onde se situam os personagens e a historia e a
dimensao financeira do projeto, especialmente na producao de filmes, tendo em vista que nele ja
sdo mapeados recursos necessarios e repassados para o produtor.

Nas publicagdes voltadas a animacao e ao cinema, ha mais espago para dicas técnicas

de desenho de storyboards e algumas estdo dispostas a seguir:
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* Desenhar com tragos grossos, ajuda a livrar-se do preciosismo no desenho e também
na percep¢ao do desenho ao apresentar em grupo com pessoas mais distantes;

* Um personagem agindo conta mais da histéria do que ele apenas falando;

* Em situa¢des mais complexas de representar € importante quebrar os elementos e
partes menores, uma narrativa é separada em acdes chave, um espaco € desenhado separadamente
em uma perspectiva de melhor clareza;

* Uma silhueta que represente com clareza o personagem e a agao € essencial para o
entendimento da composicao;

* Ao desenhar tente mais vezes com menos compromisso.

2.3.1 Composicao na animagdo e no cinema

O storyboard € definido por John Hart como a representacdo do fluxo narrativo do
roteiro, “uma programacao visual shot-by-shot [cena a cena] da a¢@o sugerida do roteiro e assim
dita os proprios requisitos artisticos” (HART, 2008). Cada cena tem suas inten¢des como uma
unidade dramadtica parte do roteiro. Essas inten¢des refletem as agcdes representadas, o tom
expressivo da cena, as movimentagdes de camera, objetos e personagens. Desse modo, traduzir
esses objetivos do roteiro também € papel do storyboard.

Essa ligacdo direta com a producao cinematografica se reflete em caracteristicas que
nao sdo Unicas da animagao ou cinema, porém sao muito mais comuns nesse meio. Dentre elas,
temos a necessidade de um formato de proporg¢do fixa que simule a tela final de projecao. Em
contraposi¢do, historias em quadrinhos, outra arte sequencial, t€ém total liberdade no formato e
tamanho de cada quadro.

Hart comenta algumas técnicas que auxiliam o artista na realizacdo dessa represen-
tacdo da narrativa na qual o storyboard € responsdvel por realizar. Na busca pela aten¢do da
audiéncia, e direcdo da mesma, a regra dos tercos € aplicada para melhor posicionar o centro da
acdo. A regra consiste em dividir a tela em trés partes iguais horizontalmente e verticalmente (fig.
8). O posicionamento ideal € nas intersecoes, pois nelas estdo os possiveis centros de interesse.

Desenhar circulos concéntricos, ovais ou espirais pode também ser efetivo na com-
posi¢do para delimitar o foco do interlocutor e lidar com o centro de interesse (fig. 9). Hart
lembra também de principios conhecidos para divisdo de uma cena como a regra de ouro usada
pelos gregos na arquitetura e esculturas, ou também as teorias de Paul Cézanne, na qual relatam

que tudo poderia ser representado por formas tridimensionais basicas. Outra técnica interessante
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Figura 8 — "Rule of Thirds"
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para manter o interesse visual nas cenas € definir e delimitar os planos que constituem uma cena,
foreground, middleground e background. Essas técnicas facilmente se somam para reafirmar as

intenc¢des da cena e do storyboard.

Figura 9 — "Concentric circles"
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O desenho deve ser estudado com atencdo ao gestual, as linhas de acdo dos corpos,
objetos individualmente e como contribuem com a continuidade da acdo, ou seja a linha de
acdo, da cena. O gestual de um personagem € muitas vezes a pista de sua personalidade. A
forma que o personagem realiza suas agdes, diz muito sobre 0 mesmo. Também ajudando nesse
aspecto, é possivel desenhar objetos que entreguem um pouco mais do contexto e/ou dos tragos
do personagem.

Em adicdo ao direcionamento da atencdo de quem assiste, hd varias possibilidades
de posicionamento de cadmera, tomadas (shots). A camera representa uma perspectiva e ponto de
vista, variar seu posicionamento € imprescindivel para dindmica e para manter a atengao. Outro
importante fator a compor uma cena € sua iluminacao, que é decomposta em key light, fill light
e back light. Em resumo, key light (luz chave/principal) € a luz primdria que brilha no foco da
cena, enquanto fill light € usada para reduzir as sombras e back light é a luz que vem de trds do
objeto principal da cena .

Assim como na iluminacdo, outros aspectos cinematogréficos tém seus codigos
que sdo usados como marcacdo no storyboard, e, dessa forma, as cenas sdo planejadas e
relacionadas entre si na ferramenta. Portanto no cinema o storyboard € o projeto do filme
registrado visualmente. Na animag¢do ocorre o mesmo, porém como aponta Francis Glebas, ha o
agravante de que tudo representado ali serd criado e desenhado, sendo necessério deixar registrado
de forma melhor detalhada aspectos como a emog¢ao dos personagens, que em comparagao com
live-action os atores ficariam encarregados dessa fun¢ao (GLEBAS, 2009). Glebas, inclusive,
apos a explicacdo de alguns principios aqui ja discorridos, sugere o aprendizado e utilizagao da
gestalt para a direcao da atencdo.

Tratando-se de composicdo, muitos conhecimentos relacionados a linguagem visual
sdo aplicados também. Na prética utiliza-se principalmente o contraste entre elementos para guiar
a atencdo, e outros principios da linguagem sao citados para contribuir nas ilusdes e na narrativa.
Contudo ha notaveis particularidades. Hd uma importancia deixada nos movimentos da leitura.
Sugere-se que a atenc¢ado do interlocutor seja levada por caminhos, deixados na composic¢ao,
gerados pelas linhas da composig¢ao.

“Uma forma de atingir rapidas e legiveis composicoes € utilizar formas simples na
base da composi¢ao. Formas de letras que funcionam bem sao C, S, L, T, X e Z. Coloque-as
de frente ao espelho para as versdes invertidas delas [...] Tente encaixar suas formas como um

quebra cabecas” (GLEBAS, 2009). Segundo Glebas, essas formas evitam a ambiguidade de
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movimentos de leitura (fig. 10). Essa ideia de encaixar ou dividir a tela € exatamente o jogo de
positivo e negativo, explicado anteriormente (secdo 2.2.2). Outra particularidade € o cuidado
ao guiar o interlocutor, em que lugar a sua atengdo vai "ser deixada'"na tela e prepara-lo para o
que tiver de vir na cena seguinte, uma indagacao que ndo existe em composi¢des estaticas, nao

sequenciais.

Figura 10 — Direcionamento da atengao
com curvas

‘Fonte: (GLEBAS, 2009)
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2.4 Principios da animacio

Estudar a percepc¢ao visual para se expressar € uma parte importante de se estudar
animacdo. Assim como no cinema, a simples ilusdo de movimento com passagem rapida de
imagens € o ponto de partida para o estudo do que se percebe.

Na animagao os estudos que geraram as técnicas e principios sdo experimentais e
acompanharam o inicio da "industrializacao"da producao de animag¢des. O animador buscava
formas diferentes de representar um movimento e as formas mais convincentes, € visualmente
satisfatorias, as quais eram compartilhadas com os colegas. Esse compartilhamento gerou varios
jargdes para representar caracteristicas e técnicas da animacdo. E desses jargdes, representando
técnicas e caracteristicas, reuniram-se os principios da animag¢do (THOMAS, 1981). Infeliz-
mente ndo parece haver um padrao na tradugdo dos nomes. Portanto aqui estio os principios,
acompanhados de seus nomes em inglés:

1. Comprimir e esticar (Squash and Strech): Consiste em uma técnica de distor-
¢do dos objetos e personagens para representacdo da constitui¢ao fisica e peso. Quanto mais
veloz e exagerado um movimento, mais o corpo se alonga na dire¢do do movimento. Corpos
moles se distorcem mais que duros.

2. Antecipacio (Antecipation): Acdes e movimentos que preparam a audiéncia
para a a¢do principal. Um exemplo é o personagem que joga a perna para tras antes de chutar.

3. Encenacao (Staging): "Dar clareza"a uma acdo. Uma énfase para que a acdo
seja percebida. Exemplo: Em uma situacdo em que o personagem colocou um prego no local
errado, o staging € feito com um plano fechado (close-up), ou se o personagem de luva branca e
camisa branca tira uma carta branca do bolso, o staging € feito com o personagem afastando a
carta do corpo e usando o cendrio de fundo para contraste com a carta.

4. Animacao direta ou Pose a pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose):
Duas formas diferentes de animar. Na animacao direta os quadros sao desenhados um ap6s o
outro. Na pose a pose, os principais pontos de uma acio sao desenhados antes, e os quadros que
levam de um ponto ao outro, depois.

5. Continuidade e Sobreposicao da acao (Follow Through and Overlapping
Action): Uma forma de representacdo da inércia dos corpos. O movimento comeca em uma
parte do personagem ou objeto enquanto o restante vai ficando para trds distorcendo-o. A
sobreposi¢ao acontece em corpos longos o suficiente para o inicio de um novo movimento, pois

ndo dd tempo dele todo passar pelo movimento anterior, assim o corpo fica ondulado como uma
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bandeira ao vento.

6. Desaceleracao e aceleracao (Slow in and Slow Out): Representacdo da acelera-
cdo e desaceleracao de personagens e objetos no inicio e fim de um movimento, respectivamente.

7. Movimentos em arcos (Arcs): Um principio em que se anima todos os movimen-
tos formando arcos com a posi¢ao do objeto no espaco. Tem o objetivo de deixar movimentos
mais naturais, afinal nada natural e livre se move perfeitamente em linhas retas.

8. Acfo Secundaria (Secondary Action): A utilizagdo de acdes secundarias gui-
adas por uma principal para afirmar a acdo primdria. Por exemplo: em um bocejo podem ter
vdrias a¢des secunddrias além de abrir a boca, fechar os olhos, levantar o queixo, cobrir a boca...
Apenas abrir a boca na velocidade certa ndo conta claramente que é um bocejo.

9. Temporizacao (Timing): A quantidade de quadros em um movimento determina
o tempo dele de tela. Um movimento com apenas dois quadros, um de inicio e outro de fim, é
um movimento extremamente rapido, no qual ndo se vé corpo entre uma posi¢ao e outra. Quanto
mais posi¢oes registradas entre os dois extremos, mais lento € o movimento, pois a velocidade
de quadros passada ndo muda.

10. Exagero (Exaggeration): O exagero de a¢des para tornd-las mais claras e faceis
de entender. Exemplo: o lobo que inclina todo seu corpo, para frente e para trds, ao soprar a casa
dos porquinhos.

11. Desenho volumétrico (Solid Drawing): Um lembrete de que os objetos ficam
inseridos em um espaco tridimensional, mesmo se for uma animac¢do bidimensional, a0 menos
que se queira passar uma impressao contraria. Objetos se sobrepdem, suas partes ficam maiores
perto da cadmera e menores ao longe, as pessoas ndo se posicionam diretamente a camera e
perfeitamente simétricas.

12. Apelo (Appeal): Entendido também como design atraente. Seja herdi ou vildo
os personagens devem ter e agir de formas atraentes para o publico e prender a atencao do
mesmo.

Em animacdes finalizadas, € dificil diferenciar cada um desses principios, pois
eles se somam para dar mais clareza as acoes, além de deixd-las mais atraentes, convincentes e
satisfatorias. Algumas t€ém mais influéncia nas composi¢des que outras, porém para a composi¢ao

do quadro a principal, provavelmente € a "encenagdo"ou staging.
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3 ANALISE DE USOS

3.1 A cena do chuveiro

Fonte: (BASS, 2011)

O primeiro caso a ser comentado trata-se de uma notdria cena do cinema. Frequente-
mente estd presente nas listas de mais icOnicas cenas € momentos do cinema como na matéria
"The top 10 film moments"do The Observer, jornal irmdo do britanico The Guardian. A cena do
assassinato da personagem Marion no filme Psicose de Hitchcock € muitas vezes descrita pelo
nimero de takes e cortes, destacando-se do restante do longa pela rapidez como em um susto.
Uma tradugdo direta da narrativa original no livro de Robert Bloch, no qual a cena € descrita
brevemente em trés linhas.

O filme Psicose conta a histéria de Marion que rouba 40 mil délares do escritério
de correcdo de imdveis em que trabalha e foge ao encontro do amante de outra cidade. Essa
narrativa é encaminhada como o que poderia se tornar um filme de investigacao policial e fuga,
porém Hitchcock utiliza-se da cena de assassinato como uma virada para um género que acaba
inaugurando no cinema o tema de assassino em série (slasher/serial killer), um sub género do
horror.

Apenas creditado como consultor pictérico, Saul Bass, designer de cartazes e sequén-

cias de créditos iniciais de filmes, foi responsavel pela sequéncia de créditos que abre a obra e
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também por desenhar os storyboards que auxiliou a equipe na produ¢do da importante cena do
chuveiro (em anexo figuras 35 e 36). A cena é composta por 78 posicionamentos de cidmera e 52
cortes, 0 que torna a cena complexa de se produzir e contribui com a ideia de que foi também
dirigida pelo préprio Saul Bass nos sete dias de filmagem que levaram para filmé-la.

O choque e impacto da cena € gerado sem a utilizacdao de violéncia explicita ou
viceral. Isso se dé ao preparo, a antecipacado e ao suspense. A situacao de alivio que € o banho
depois de um dia corrido da personagem, estando num comodo bem iluminado, contrasta com o
choque do assassinato.

No roteiro e no resultado final, as facadas cortam as cenas, um efeito gerado pelos
muitos cortes de filme para representar o que foi descrito no roteiro. A faca inicialmente €
direcionada a audiéncia, a quarta parede ou a tela, e depois movimenta-se horizontalmente na

tela (fig. 12).

Figura 12 — Close-ups na faca
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Fonte: (BASS, 2011)

As linhas de movimento, ou de agdo, sdo um efeito comum em histérias em qua-
drinhos ou em animagdes para representacdo de movimento e se caracterizam como linhas que
indicam o caminho do movimento e as posi¢des anteriores do personagem ou objeto. Aqui elas
se confundem com a dgua que jorra do chuveiro (fig 13). Esse efeito e os multiplos cortes tornam

a sequéncia ainda mais interessante e adicionam dinamismo e ritmo veloz nessa cena.

Fonte: (BA

A sensacdo claustrofébica € reforcada com os close-ups nos objetos e personagens,
deixando pouco espago para a acao acontecer na tela. A ac@o ndo fica tio clara quanto seria em
um plano médio, que mostrasse o corpo todo dos personagens. O plano fechado, em meio a

confusdo criada pelos vdrios cortes, também ajuda as expressoes a serem facilmente percebidas.
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Dentre estes estdo a aparicao da faca, a cortina sendo aberta e depois rasgada, a
expressao de horror depois da morte. Sao as informagdes que precisam ser comunicadas, o
restante se utiliza da confusdo de diferentes elementos, menos claros, para de certa forma estressar
quem assiste, afinal o que fica claro € facilmente "digerido", mas quando o contrério acontece,
causa estresse. Esse ruido, que causa desconforto, também € representado nos storyboards
quando as silhuetas sdo desenhadas apenas com linhas paralelas e ndo com linhas de contorno,
sdo percebidas pela unidade que se forma pela proximidade das linhas (fig 13).

E necessario serem pontuadas todas as indicacdes ritmicas de cortes, linhas de agdo,
listras e riscos, presentes desde os créditos iniciais do filme. Sao uma parte fundamental da
sequéncia e acabam por se materializarem com a trilha sonora, tdo marcante quanto a propria
cena. O ritmo no storyboard é representado pelas linhas e riscos repetidos e dinamizados,
além da prépria sequéncia de planos. Foi um recurso utilizado em todas as etapas de produgio,
inclusive na montagem para sincronia de cenas e trilha.

Nesse uso, os storyboards se destacam como uma maneira de organizar os planos e
posicionamentos de camera e, muito provavelmente, como forma de apresentacdo da ideia para
a equipe. Além da traducao do roteiro, as composi¢des na tela foram propostas por meio do
storyboard e a maioria traduzida para as filmagens tal e qual como desenhado. Tecnicamente,
para storyboards, estdo bem detalhados, com as expressdes bem definidas, agcdes, objetos e
também figurino, provavelmente indicacdes de direcao para a cena, mas com certeza seguindo o

roteiro de Joseph Stefano.
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3.2 Personagens de Mogli

O video “This Jungle Book Scene is Genius: Shot by Shot storyboard Breakdown”, é
um exemplo de um interessante uso da ferramenta para entendimento de conceitos da composi¢ao
visual na animagdo. No video, o artista de storyboards, Rembert Montald analisa uma sequéncia
animada por Milt Kahl, um importante animador da disney, para a animagao “Mogli, 0 menino
lobo” de 1967 (PROKO, 2020). Sua andlise parte de storyboards desenhados com base nas cenas
finalizadas da sequéncia animada (figl4). Como em uma engenharia reversa, Montald desenha
storyboards que poderiam ter originado as cenas finais na sequéncia. Ao redesenhar de forma
simplificada, como cabe ao storyboard, ficam de fora detalhes da anima¢do menos importantes
para a percepg¢do da narrativa contada pela cena. Elementos de cendrio e texturas, por exemplo,
sdo importantes para ambientac@o na histéria, porém nao particularmente necessarios para contar
a historia dessa cena. Assim, o uso da ferramenta € voltado para o préprio estudo da animagao,
serve como uma sintese do projeto animado para a cena e acabam por salientar os principais

elementos compositivos.

Fonte: (PROKO, 2020)

Como mostrado no documentério “Bare Necessities: The Making of Jungle Book”,
na producdo da animagdo em questdo houve um foco maior em criar personagens, por vezes
baseados em personalidades reais, sempre buscando que os personagens animados, em seus
movimentos e falas, parecessem reais e criveis. Por decisdo do produtor executivo, Walt
Disney, houve uma grande mudanga na histéria do filme, e com ela Disney pediu ao diretor,

Wolfgang Reitherman, e aos animadores que focassem no desenvolvimento dos personagens e
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suas personalidades. A partir das musicas e de rascunhos da histéria foram escolhidas as vozes
para ancorar as personalidades de cada figura. Essas decisdes culminam na animag¢do como
o gestual, a forma com que o personagem expressa sua personalidade, ou como o artista faz
0 personagem exprimir suas emogdes, intencdes e tracos da personalidade por meio de seus
movimentos, sua dinamica e a¢des (BARE.. ., 2007).

Richard Williams, em seu livro "Manual de Animacgdo", toma uma porcao de suas
explicagcOes para detalhar melhor as nuances da animacao de caminhada, pois apenas com a
variacao de tempo e espaco entre quadros para cada parte do corpo, o personagem ganha vida
com sentimentos e caracteristicas proprias. As animagdes de caminhadas sao resultado de estudos
de observacdo e experimentagdo, assim Williams mostra que, por exemplo, as criancas t€ém agdo
exagerada e costumam levantar os pés mais alto que um adulto levantaria. O personagem pode
estar de cabeca erguida por estar alegre, ou corpo inclinado para trds por carregar um peso, ou
balancgar os bracos enquanto anda animado. Esses e varios outros detalhes de sua aparéncia,
humor, intengdes e agdes vao determinando como o personagem se move. Parece simples, mas
sdo detalhes que se somam, e que os animadores precisam pensar para tornar a animacao crivel,
convincente (WILLIAMS, 2016).

Na sequéncia de exemplo (fig. 14), torna-se evidente a personalidade desejada para
o tigre, Shere Khan, tdo convencido de seu poder, que ndo precisa rugir. No documentério “The
Jungle Book: The Making of a Musical Masterpiece”, Milt Kahl é entrevistado e fala sobre
Shere Khan comentando essa mesma cena."Ele [o tigre] pega-a [Kaa, a cobra] pela garganta e
poe a garra dentro do nariz, dentro da narina, sabe? E isso € tdo terrivel. Mas ele estd sendo
terrivelmente educado e simpatico"(JUNGLE. .., 1997, em traducao livre). O que nos ajuda
nessa compreensao sao elementos como a relagao de poder criada pelo posicionamentos dos
personagens, como mostrado por Montald (fig. 15), e nas atitudes, nas linhas gestuais, com
equilibrio e tensao, do tigre com o corpo da cobra com movimentos e manipulagdes causando
incomodo e em contrapartida sendo muito educado e formal em sua fala, de forma a desdenhar
do poder destrutivo das proprias atitudes.

O gestual € sintetizado nos storyboards de estudo de Rembert Montald em linhas
de acdo, movimento ou for¢ca, como forma de sugerir uma linha que guia a pose e a atitude.
E em adicao a construcdo dos personagens, foi apontada na sequéncia os focos da atengdo da
audiéncia. Os espacos criados pelo contraste e pelas linhas que compdem a cena guiam a atengdo

de quem assiste e para que seja facilmente acompanhada, Milt Kahl, ao animar a cena, se utiliza
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Figura 15 — Shere Khan - A_gressivo, mas "educado"
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Fonte: (PROKO, 2020)

desses focos de atencdo para fazer suas transicdes de plano (os focos sdo sinalizados por Montald
com circulos verdes) (fig 16). Assim, como apontado por Montald, o foco da aten¢do, que
em um plano termina em determinada por¢ao da tela, € aproveitado para o inicio do préximo
plano. Desse modo, quem assiste nao perde a atencao procurando por onde o foco da cena esta

acontecendo e se mantém atento (fig. 17).

Figura 16 — Interven¢des na composicao

Fonte: (PROKO, 2020)
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Portanto, a funcao dos storyboards no video de Rembert Montald é mapear o que é
expresso na cena e entender cada elemento que nos ajuda a compreender a cena dessa forma.
Uma forma de estudar como que profissionais experientes e consagrados da drea da animacado
resolveram a composicdo e narrativa nas cenas. Os storyboards aqui sio uma sintese dos

elementos compositivos que estdo auxiliando a compreensdo e também o ensino das técnicas.
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3.3 Ritmo acelerado de produciao de MKBHD

Figura 18 — Thumbnails
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Fonte: (STUDIO, 2021b)

Um diferente uso da ferramenta aqui estudada, € a prética presente nos videos do
canal no YouTube MKBHD. Esse ¢ um canal de tecnologia que semanalmente analisa produtos
e acontecimentos no nicho "tech", e tem como costume apresentar visualmente os produtos ou
assuntos com introdugdes de poucos segundos. Sdo aberturas que misturam Motion Graphics
e efeitos visuais em tomadas e planos gravados dos produtos. Como exemplo para o corrente
trabalho, foram utilizados as aberturas nos videos: “Samsung Z Fold 3 Review: Let’s Talk
Ambition!” e “iPhone 13 Pro Review: Better Than You Think!”.

O diretor dessas aberturas, Brandon Harvard, mostra no canal de bastidores o pro-
cesso de producdo da equipe. As aberturas tém suas produgdes detalhadas respectivamente
em: “How We Shoot an MKBHD Intro!” e “Shooting the iPhone 13 Pro Intro with the RED
V-RAPTOR!”. Apesar de usar o desenho em sequéncia como ferramenta, ela nao € citada como
storyboard, mas, como simplificacdo, esse método também serd chamado de storyboard. As
semelhancas no que € realizado estdo nos rascunhos no caderno, que se parecem com Thumb-

nails, e principalmente no objetivo de se mostrar a equipe, por vezes usando um quadro e
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Figura 19 — Galaxy Z Fold 3 e motion graphics

Fonte: (MKBHD, 2021c¢)

apresentando-o.

Em seu processo criativo, Harvard busca melhor apresentar o visual do produto
e introduzir os temas do video. Para isso, rascunha planos, tomadas e composi¢cdes em seu
caderno (fig. 18), e a melhor iteracdo dos storyboards € passada para um quadro branco para ser
apresentada a equipe (STUDIO, 2021a) (fig. 20). Os storyboards portanto sao utilizados como
ferramenta criativa, para geracao de ideias, mas também como auxilio visual para sustentar e

apresenta-la.

Figura 20 — Pitch dos storyboards

Fonte: (STUDIO, 2021a)

Na producdo da abertura ligada ao produto “Samsung Z Fold 3, a apresentacao
prévia da ideia permite que partes diferentes do trabalho possam ser feitas de forma paralela.
Estando todos cientes do objetivo, podem contribuir simultaneamente em dreas diferentes. Nesse
caso, um participante inicia producdo e outro o trabalho em Motion Graphics (STUDIO, 2021a).

Além disso, apds a geracdo e apresentacio da ideia, como vemos na producio da abertura ligada
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ao “iPhone 13 Pro”, utilizam-se os rascunhos no caderno para mapear e organizar quais recursos

serdo necessarios na produgdo (STUDIO, 2021b).

Figura 21 — Produc@o da intro do iPhone

Fonte: (MKBHD, 2021b)

Em outras aberturas o aspecto narrativo se faz mais presente, como em "Apple
Airlags Unboxing & Demo!”, na qual € proposto uma demonstra¢do do produto (MKBHD,
2021a). Contudo, os exemplos anteriores t€m narrativas mais sublimes, e o que guia a producdo
sao aspectos técnicos dos produtos, e ndo funcionalidade como € o caso do udltimo citado. Ainda
assim, se fazem tteis os desenhos sequenciais como forma de organizar a producio audiovisual,
além de gerar e apresentar ideias. Esse fato também impacta as composi¢des pensadas nos
storyboards, pois hd menos aspectos narrativos no projeto e portanto menos detalhes no desenho.
Nos exemplos, as anotagdes que acompanham os desenhos se focam em especificar os planos
com 0s equipamentos e técnicas que irdo ser usadas.

Atrelado ao cinema e a animagdo, o storyboard é constantemente parte de projetos
complexos e duradouros que envolvem grandes equipes, mas também mostra-se util em projetos
menores. A producdo de videos para o YouTube € um bom exemplo, pois os projetos sdo
particularmente pequenos e rdpidos em comparacdo ao cinema, mas muitas vezes exigem uma

dinamica de trabalho regrada para manter rotinas e publicacdes frequentes.
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3.4 Referéncia estética para The Drowned Giant

"Love, Death & Robots", € uma coletanea de animacgdes de diferentes estidios e
direcdes de arte, mas unidas pela temdtica da fic¢do cientifica. O visual dessas animagdes variam
desde 2D, e de visual parecido com cartoons, a imagens geradas por computador hiper-realistas
(fig 22). O exemplo a seguir faz parte desse projeto e buscou o realismo. Dirigido por Tim Miller,
“The Drowned Giant” € um curta de fic¢ao cientifica, no qual um cientista narra impressoes €
reflexdes quanto ao aparecimento de um corpo gigante na praia (LOVE. .., 2021). O diretor
relatou em entrevista que a decisao pelo realismo partiu do seu pensamento de que a melhor

forma para mostrar os acontecimentos como surreal seria antes fundamentar no real (NETFLIX,

2021).

Figura 22 — Gigante, hiper-realista
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Fonte: (LOVE..., 2021)

O defunto do gigante € retratado como um personagem apenas por existir, estar 14,
e as pessoas interagirem com seu corpo. A simplicidade da narrativa é passada com poucos
elementos e transmite o tema surreal através do forte contraste da escala com a realidade. Os
storyboards de Dan Milligan mostram planos e composi¢oes usadas, € sdo 6timos exemplo da
utilizacdo de escala na composi¢do tornando esse o elemento principal da narrativa (fig 23). As
ilustracdes dos storyboards ambientam e ditam o tom narrativo, se utilizando principalmente da
escala e equilibrio, com composi¢des bem horizontais (MILLIGAN, 2021a).

O texto € narrado com uma entonacao branda e equilibrada, quase monétona. As
emocoes estao ditas, mas pouco se ouve na entona¢do. Assim o texto narrado foge de uma
possivel tensdo ou suspense. Esse equilibrio estético € reforcado pelas poucas linhas dindmicas

das composi¢des. Desse modo, torna-se um 6timo contraste para a percep¢ao das mudancgas e
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Figura 23 — Gigante e cientista. No nivel do horizonte.

Fonte: (MILLIGAN, 2021a)

intervengdes que ocorrem no corpo do gigante e para a percepc¢ao da apatia das pessoas com a
histéria dele. O contraste € feito no texto verbal e visual quando se indica a semelhancga que
0 gigante tem com a figura humana, mas quando mostram-se as interagdes e depredagdes das
pessoas com seu corpo, fica clara a apatia e, assim, provoca a discussdo, presente na narracao,

sobre a importancia e as defini¢des dadas a vida e a morte(fig 24)(fig 25).

Figura 24 — Gigante, criangas apaticas

Fonte: (MILLIGAN, 2021a)
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Neste projeto o storyboard foi a primeira traducdo do conto homdnimo de J. G.
Ballard para o audiovisual. O artista, Dan Milligan, afirma que nio houve roteiro, o que confirma
uma ligacao direta com o conto (MILLIGAN, 2021b). O que € descrito aqui como equilibrio
estatico, fica claro no conto como torpor e desolagdo. A figura do gigante é a0 mesmo tempo
muito parecida com um humano, mas de nenhuma forma tratada como um. A utilizacao do
storyboard como primeira traducdo visual da histdria faz com que seja mais importante na
conceituagdo visual do curta. O nivel de detalhes mais elevado, apesar do estilo despojado do
artista, também confirma que a ferramenta foi utilizada como referéncia estética para a animagao

e computacdes graficas (CQG).
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3.5 Producao em campo de Pacto de Justica

O filme Pacto de Justiga, estrelado e dirigido por Kevin Cosner, traz um interessante
exemplo da utilidade dos storyboards para a direcdo de um projeto. Dentro da tematica de
faroeste, como esperado do género, o filme se utiliza de muitas cenas externas, fora de estidio, e
nesse estilo de filmagem ha o desafio de manter consistente e coesa a iluminacao e o cendrio,
pois ambos sofrem das mudangas de tempo e hordrio dos locais de filmagem. Nas gravacoes
ocorreu de uma cena de tiroteio ter seus planos gravados separadamente em diferentes dias e fora
de continuidade. Portanto os storyboards serviram para orientar os atores € membros da equipe
de producao quanto ao posicionamento e acdes de cada plano, e posteriormente para organiza¢ao
das gravagdes.

O artista de storyboards do filme, David J. Negron Jr, fala em documentario sobre
o processo de produgdo do filme e do papel do uso da ferramenta desde o inicio. O diretor,
Kevin Costner, iniciou o planejamento visual do filme a partir do desenho de algumas cenas que
dariam o rumo visual do longa e em discussdo com o artista de storyboards foram desenhadas as
primeiras cenas, porém, posteriormente os storyboards foram desenhados durante as gravacdes,
aproveitando-se do cendrio montado para planejamento de cenas de acordo com o que estava
disponivel. Negron Jr. conta isso ressaltando a importincia de estar no set desenhando as cenas,

e ndo em outra localidade alheia as gravagdes (fig. 26) (FINDING..., 2006).

Figura 26 — David J. Negron Jr. em set

Fonte: (FINDING..., 2006)

Em outro documentério, Kevin Cosner também comenta sobre os storyboards reali-

zados para esse projeto e destaca a facilidade de sua equipe entender as cenas propostas quando
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eram apresentadas com o auxilio visual do storyboard. “Bastava té-los atrds de mim e apontar
[ao storyboard] para que rapidamente estivéssemos todos na mesma pagina” (STORYBOAR-
DING..., 2012).

Cosner relata que iniciou demandando instrucdes claras de como devem ser as cenas,
porém conforme o projeto se desenvolve, a ideia é que o artista de storyboards contribua também
com a direcdo. A producao do filme se iniciou com storyboards, mais especificamente com
Animatics. Nessas versoes iniciais ja haviam detalhes suficiente para se entender posicionamento
de camera e atores, porém nos storyboards desenhados no set de filmagens, detalhes maiores do

cendrio foram adicionados. Pode-se dizer que tiveram uma func¢ao de registrar a coreografia dos

atores.
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3.6 Narrativa nao-linear de Formless

Formless € um projeto de jogo realizado para explorar as possibilidades de uso de
storyboards em narrativas nao lineares. Em sua tese, “Formless: Storyboarding a non-linear
narrative game concept”’, Veera Hokkanen explora diferentes estruturas narrativas nao lineares
categorizadas de acordo com a sequéncia dos eventos. Sdo citadas categorias para essas narrativas
que sdo estruturas comuns na literatura voltada a produ¢do multimidia, interativa e para jogos
(HOKKANEN, 2020), (NEWMAN, 2009), (MARX, 2009). Linha narrativa € uma sucessao em
ordem especifica de eventos. As estruturas nio lineares com seus nomes em tradugdo livre sdo:

Ramificacoes: Linha narrativa com evento com multiplas possibilidades de resolu-

¢do, levando ao mesmo tempo a mais de um evento, ramificando-a (fig. 27) .

Figura 27 — Ramificagdes (a esquerda) | Gargalos (a direita)
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Fonte: (HOKKANEN, 2020)
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Gargalos: Quando multiplas linhas narrativas precedem um mesmo evento de uma
linha narrativa (fig. 27).
Colar de pérolas: Formagdo na qual varios eventos, com ordem nao definida, podem

acontecer dentro de um contexto, antes que se passe a outro contexto (fig. 28).

Figura 28 — Colar de pérolas
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Linhas paralelas: Linhas narrativas que permitem o publico vagar entre elas sem
precisar se prender a uma ramificac@o especifica. Geralmente os eventos acontecem paralela-

mente independente de qual linha narrativa estd sendo vista (fig. 29).

Figura 29 — Linhas paralelas
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Fonte: (HOKKANEN, 2020)

Essas estruturas podem representar sozinhas a narrativa como um todo, mas como no
exemplo do conceito desenhado para Formless, elas podem ser utilizadas de forma combinada.
A autora também representou os storyboards em um grafico simbolizando as diferentes linhas

narrativas e estruturas (fig. 30).

Figura 30 — Estrutura narrativa geral de Formless
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Fonte: (HOKKANEN, 2020)

‘ Survive Qutside

Os storyboards desenhados para Formless, apesar de simultaneamente terem sido
usados para desenvolver a narrativa, t€m cardter de pré-visualizacdo de sua forma final. Iniciados
com versdes de menos detalhes, representam a narrativa com os principais eventos, € nao acao
por acdo, ou plano a plano, isso somado ao nivel de detalhes, com o cardter de Concept Art
(referéncia estética) torna o projeto propicio a apresentacao para pessoas externas a producao
como investidores (fig. 31). A ferramenta nesse projeto auxilia a direcdo de arte € 0 mapeamento
da narrativa, além de ser o "cartdo de visita", mas para chegar em um resultado muito perto da
arte final, houveram iteracdes e storyboards com menos detalhes.

A principal particularidade do projeto, que o faz ser analisado, € a narrativa ndo linear.

Estruturas como as citadas sdo muito presentes em jogos, e outras midias digitais, principalmente
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Figura 31 — Diferentes iteracdes. Aumento de detalhes.

¥

Fonte: (HOKKANEN, 2020)

por gerar interatividade do interlocutor com a midia. Nos desafios de representar e projetar as
estruturas narrativas ndo lineares e as interagdes com a narrativa, é possivel fazer uma ponte com
0 Web Design e UX que também passam pelos mesmos desafios.

As iteragdes da narrativa descrita por storyboards em Formless foram desenhadas
digitalmente, e as versdes finais tomam vantagem disso para usar uma técnica de manipulagdo
de imagem chamada photobashing (fig. 32), deixando um resultado mais realista no préprio
storyboard. Os aspectos de projeto mostrados impactaram no storyboard, uma vez que eles
nao sdo uma sequéncia direta de acdes, mas uma sequéncia de eventos, como ja mencionado
anteriormente. Ademais, a composicao visual € impactada com varios storyboards representando
os personagens longe da cidmera em planos bem abertos ou médios, uma consequéncia da
conceituagdo de um jogo com dreas abertas, e que deve descrever um pouco do cendrio e as

interacdes do personagem com ele (fig. 33).



Figura 32 — Imagens do processo de photobashing

Fonte: (HOKKANEN, 2020)

lanos abertos

Figura 33 — Exemplos de p

Fonte: (HOKKANEN, 2020)
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Seguindo os objetivos da pesquisa, com as andlises feitas, cabe uma comparagdo

entre os usos de storyboard, como explicado na metodologia (secdo 1.3). Na tabela comparativa

(tabela 4) algumas informagdes das andlises estdo resumidas em tépicos para facilitar a discussio.

Tabela 4 — Tabela comparativa dos usos de storyboards

PROJETO | CAMPOS FOCO PARTICULARIDADE CARACTERISTICAS TECNICAS
. Ponte do design com Desenhado em meio fisico, analé-

. Registro dos planos e . . .
Psycho Cinema o cinema por meio de  gico, e cada rascunho representa

posicionamentos

Saul Bass

uma acao.

Analise de

Decupagem e andlise

Analise da continui-

Digital, cada rascunho é uma agéo,

. Animacao . dade e direcio da sobreposi¢cdo na animagdo original
Mogli da composicao ~ s
atencdo reforcando a composigao.
Desenhado em meio fisico, analo-
Motion . . ico, e cada rascunho € um plano,
. Registro de planos e Ritmo acelerado de g P
Canal Graphics . rascunhos pequenos em caderneta
. . mapeamento de recur- trabalho em equipe e .
MKBHD e Publici- na criacdo e no quadro branco para
SOs paralelo ~ .
dade apresentagdo, poucos detalhes visu-
ais, porém mais registros escritos.
The Drow- L Composicdo e con- Definicdo visual do Digital, cada rascunho € um plano,
. Animacdo .
ned Giant cept art tom narrativo detalhado.
Desenhado em meio fisico, analo-
. ico, e cada rascunho € uma acéo,
Pacto de . Registro dos planos e  Desenho dos storybo- g ~ ¢
. Cinema . com alteragdes no desenho durante
Justica posicionamentos ards em set ~ e
a producdo e grafismos indicativos
para a producio.
S Digital, cada rascunho representa
. Concept art e desen- Narrativa ndo-linear e £ . p L.
Demgn de . - um evento na narrativa, usa tecni-
Formless volvimento da narra- fun¢do de apresenta- s .
Jogos cas digitais que misturam fotos, tem

tiva

¢do do projeto

muitos detalhes.

Fonte: o autor.

Pode-se concluir com essa tabela como que algumas caracteristicas proprias de cada

projeto influenciam ou sdo influenciadas nas técnica usadas para desenhar os storyboards. Os

elementos graficos que acompanham os desenhos, por exemplo, sdo uma forma de entender um
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pouco mais cada projeto e a funcdo do storyboard no mesmo. Nos storyboards usados na andlise
e decupagem de Mogli (sec@o 3.2), os elementos adicionais ao desenho sdo as sobreposi¢des
que indicam as caracteristicas visuais auxiliares a composi¢do nos objetivos do projeto. E isso
cumpre com o objetivo de andlise dos storyboards no uso em questao.

No uso do canal MKBHD (secéo 3.3) e do longa "Pacto de Justi¢a"(secao 3.5), os
elementos adicionais ao desenho sdo grafismos, setas e indicacdes para as filmagens, com planos,
movimentos e angulos. indicativos da fun¢do de guiar a producdo dos projetos. Porém, em
Psycho (se¢do 3.1), a sequéncia ndo apresenta os mesmos grafismos nos desenhos e isso pode
ser um indicativo de que o roteiro ainda foi muito importante no momento da producdo além de
justificar uma possivel presenga do artista de storyboard no set de filmagem dirigindo a cena, ou
ajudando na direcdo.

Outro ponto a ser comparado € o nivel de acabamento das ilustracdes. Nos projetos
"The Drowned Giant"(secdo 3.4) e "Formless"(secao 3.6) os desenhos também t€m a funcgao
de conceituar a linguagem visual do projeto e isso reflete nos storyboards com uma atencao a
coeréncia e coesdo das ilustracdes consigo mesmas e com o projeto. O nivel de detalhes presente
em "Formless"também pode ser um reflexo da funcio de storyboards para apresentar € promover,
facilitando o entendimento das narrativas e buscando apelo estético. Diferente do que vemos
na utilizacdo da ferramenta no canal MKBHD (secdo 3.3), que por sua vez tem desenhos com
menos detalhes e limitados em quadros menores.

Ainda na tabela, um aspecto que se mostra diferente € o quanto da narrativa cada qua-
dro representa. Alguns dos usos analisados representam nos storyboards cada a¢do que ocorre na
narrativa, gerando vérias ilustracdes para uma mesma cena. Uma forma de interpretar a presenca
desse aspecto € associar a importancia da atuagc@o dos personagens em cena. Em storyboards em
que cada quadro € uma acdo, a atuacdo e a forma na qual as acOes sdo comunicadas, ficam mais
detalhadas.

Comparando as escolhas de composi¢do visual também nos traz informagdes que
ajudariam na confecc¢ao dos storyboards, por exemplo, na cena do chuveiro de "Psicose"(secdo
3.1) os planos detalhe sdo usados e reforcam a sensacdo claustrofobica e de tensdo por nao
revelarem a acdo por inteiro. J4 em "Formless"(se¢do 3.6), foi importante para a artista usar
planos bem abertos para mostrar mais do cendrio e exemplificar as interagdes do jogador.

Apo6s as andlises, fica mais claro o que é o storyboard, e € possivel colher suas

caracteristicas de acordo com as particularidades de cada uso. Por se originar voltado para narrar,
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tem como fundamento principal a sequéncia de ilustracdes e a narrativa ndo verbal. Ao falar
de sequéncia, entende-se a relacao de cada ilustragcdo com a sua anterior e a préxima. E no
exercicio de responder a pergunta de pesquisa € interessante apontar paralelos e aspectos, dos
storyboards usados em diferentes projetos, que ajudariam um designer em sua propria utiliza¢ao
da ferramenta.

No uso da anélise de Mogli (secdo 3.2), Rembert Montald mapeia e exemplifica com
os storyboards a dire¢dao do foco de atengdo do publico e a aten¢do a continuidade das cenas
e sequéncia. No contexto de artes sequenciais, esses sdo aspectos necessdrios e a ferramenta
funciona bem para indicar, criar e testar com esses aspectos. Pode ser uma fun¢ao dos storyboards,
pouco util para um design gréifico estitico, mas sem duvidas auxiliaria trabalhos com Motion
Graphics e em projetos interativos ajudando a responder perguntas como: "Apds o usudrio de
um site ou aplicativo fazer sua decis@o e apertar um botao, para onde vai e para onde deve ir sua
atencdo na tela?".

Vemos que em "The Drowned Giant"(secdo 3.4) e em "Formless"(se¢do 3.6) o
storyboard expressa e registra uma referéncia estética dos projetos. Uma funcdo de narrativa
visual e comunicac@o nao verbal que é muito semelhante a expressao visual estudada no design
grafico. Sao exemplos de projetos que contam a historia se utilizando das relagdes do personagem
com o ambiente e objetos a sua volta, e esse tipo de utilizacdo poderia auxiliar contextualizando
projetos de produtos e seus usudrios (LUPTON, 2020).

Em cada érea e projeto aplicado, o storyboard tem seus requisitos e funcdes. Po-
demos ver um potencial de projeto ao observar o uso em "Psycho"(se¢dao 3.1) e "Pacto de
Justica"(secdo 3.5) que se utilizam da funcao de organizacdo da ferramenta para administrar
"passos de projeto", posicionamentos de camera, de atores, planos, mudancas no cendrio... Um
aspecto que pode ajudar a prever o quanto serd gasto em tempo e dinheiro com cada parte
do projeto antes de inicid-lo o que conversa com o conceito de design como uma disciplina
disponivel a ser estudada em qualquer campo por causa das semelhancas nas praticas de projeto.

Quando observamos o uso do canal de YouTube MKBHD (secdo 3.3), € possivel
notar uma menor presenca de narrativa no projeto. Ainda assim, aspectos de organizacdo
de equipamentos, apresentacdo e gestdao em equipe justificam o uso da ferramenta. Além da
organizagao e gestao, € possivel entender a afirmagao de Kevin Costner no documentério citado
(secdo 3.5), fica mais facil de comunicar com a equipe com um auxilio visual.

As caracteristicas do storyboard portanto estao ligadas ao seu contexto de uso. Fica
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clara a importancia de antes de se iniciar o projeto, definir requisitos para o storyboard, o nivel de
detalhe, se serd apresentado para discussdes em equipe, se serdo feitas varias iteracdes, como em
"Formless"(se¢do 3.6)... definir a importincia de cada requisito de projeto e buscar os alinhados
para a representacao por storyboards.

E possivel também observar a auséncia de aspectos que talvez outras ferramentas
possam auxiliar mais o processo. Por exemplo: em Mohgli (secdo 3.2), apesar da atencdo aos
personagens, os storyboards ndo parecem auxiliar diretamente na criagdo. Podem ajudar a
expressar para outras pessoas como um personagem age ou ajudar a contextualiza-lo, porém a
criacdo, como uma atividade individual, talvez possa se beneficiar mais de outras ferramentas.

Finalmente, a partir das conclusdes podemos responder a pergunta: Que conhecimen-
tos do uso de storyboards e da composi¢do na animac¢do podem ajudar um designer na utiliza¢ao
desta ferramenta?

Dentre os conhecimentos tedricos, na animagao se estuda como forma fundamental
a dimensao do tempo. O uso de storyboards e esse estudo podem auxiliar o designer a adicionar
aspectos como sequéncia e continuidade as composi¢des e ajudd-lo também a estar ciente da
dire¢ao e movimento da aten¢do do usudrio em relacdo ao projeto. Um outro exemplo: em listas
de passos, guiaria visualmente o usudrio a seguir de um passo a outro.

Dentre os conhecimentos praticos e técnicos, a utilizacdo de storyboards trazem
muitos beneficios quando aplicados, porém cabe ao designer contextualiza-los com o projeto.
Os conhecimentos técnicos de uso do storyboards que o ajudariam seriam saber como ajustar as
ilustracdes ao projeto que estd sendo aplicado. Por exemplo, se é uma etapa rapida de projeto
para uma primeira versao visual, Glebas indica iniciar com rascunhos pequenos, e usando pincéis
grossos para evitar o apego a detalhes, simplificar a representacdo e abrir espaco para discussdes
em equipe (GLEBAS, 2009). Ou se hé detalhes, quais sdo mais importantes ou seguem melhor
os requisitos de projeto e buscar mapea-los, registra-los e contextualiza-los na ferramenta.

Quando foram citadas nesse trabalho, as narrativas nao lineares, e sua ligacdo com
design interativo, ndo houve um aprofundamento no assunto. A verdade é que na bibliografia da
animacdao, e do cinema, haverd pouca ajuda na literatura para este tipo de projeto. Em "Form-
less"(sec¢do 3.6), Hokannen usa de referéncias da produgdo de jogos e midias interativas para
sustentar sua narrativa linear. Entdo, apesar deste trabalho estudar a literatura e os storyboards
na animagao, a discussdo acerca de projetos nao lineares ajuda o designer em projetos interativos

justificando a discussao sobre.
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O principal desafio da midia interativa é prever e produzir conteido para todas as
interagdes do usudrio. Por exemplo, cada ramifica¢do na histéria de um jogo, cada resultado
diferente para uma trama, pode gerar a necessidade de producao de um cendrio, personagem,
objeto, musica... Assets novos introduzidos no jogo e narrativas muito ramificadas, geralmente
significam mais conteido, mas também que o orcamento precisa ser maior.

O estudo das estruturas narrativas servem para controlar o nivel de interacdo e a
quantidade de contetido a ser produzido. Uma estrutura de "colar de pérolas", exemplificada
em "Formless"(sec¢do 3.6), geralmente usa um mesmo cendrio para varios eventos diferentes,
gerando economia e coesao.

No método da Disney de se fazer storyboards, os story sketches nao tém posi¢ao
fixa e podem ser rearranjados no painel, facilitando mudangas, mas também possibilitando
organizagdes para narrativas ndo lineares, porém o storyboard pode ser acompanhado de outras
ferramentas que mostrem a ordem. No exemplo de uso de Hokannen, os storyboards sao
acompanhados de graficos que guiam a leitura.

Rich Newman, em "Cinematic Game Secrets", sugere que para contornar esse
problema é possivel projetar com énfase em partes importantes do projeto, que nao sejam a
narrativa, e depois que estiverem definidos comecar a usé-la ligd-los. Assim, a quantidade de
conteudo estaria pré-definida e poderia ser trabalhada em paralelo (NEWMAN, 2009). Algo
semelhante com definir a identidade de um site, botdes, tipografia... antes de desenhar os
wireframes e esbogar a ordem das interagdes.

Outra dica de Newman € comecar do final. No caso das narrativas em jogos, definir
o final, ou finais, e iterar a narrativa com base no questionamento de como que o personagem
chegara nesse final (NEWMAN, 2009). Para narrativas pode parecer diferente, mas podemos
pensar o final como um objetivo, ndo necessariamente o objetivo do usudrio, mas o objetivo do

site ou da empresa que quer prestar um servico, por exemplo.
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5 MANUAL

As instrugdes a seguir s3o uma unido e sintetizagdo de observacdes e conclusdes
deste trabalho, mas também de outros autores (LUPTON, 2020), (GLEBAS, 2009), (KUMAR,
2013), (MARTIN, 2012). A proposta consiste em aplicd-las quando for necessario representar,
registrar ou desenvolver ideias por meio de storyboards. Um exemplo de aplicacdo vemos na

figura 34.

Figura 34 — Exemplo de aplicacdo do manual

Briefing Ideacao Apresentacao do
manual

~ )
J

o~

Confeccao de Apresentacao Discussao da ideia
storyboards

Fonte: O autor.

No exemplo (fig. 34), o manual para storyboards proposto neste trabalho € aplicado
em uma etapa de projeto de ideacdo para registro, desenvolvimento e apresentacdo de uma
ideia. Apds um briefing, que nada mais € que a contextualizacio e apresentacdo de perguntas
a serem respondidas com o projeto e objetivos a serem atingidos, em etapas para criagao,
desenvolvimento, discussdo e apresentacio aplicam-se 0s passos a seguir.

Objetiva-se uma sintese para facilitar manuseio, leitura e aplicacdo, porém nao
foram previstas mais etapas de projeto para o manual, como avaliagdes, testes, projeto grafico...
Portanto, é descrito aqui um ponto inicial para um projeto futuro que inspire melhor comunica¢ao
visual, com técnicas discutidas no trabalho, que facilite itera¢des, seja pratico, valorize projetos
de diferentes niveis de producdo e provoque questionamentos que levem a melhores storyboards.

Passos para um storyboard:

1. Tenha em maos seus objetivos de projeto.
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2. Liste os elementos do projeto e as relagdes entre eles.
3. Desenhe de acordo com o objetivo.
4. Apresente e discuta.

5. Corrija e faga novas versoes.

5.1 Tenha em maos seus objetivos de projeto.

Um briefing, roteiro, objetivos ou requisitos de projeto, independente do projeto, é
importante ter algum destes definidos e interpretd-los para guiar a utilizacao da ferramenta. "Ter
em maos"significa registrar de forma acessivel, pois deve ser consultado com frequéncia nas
tomadas de decisdes do projeto e do desenho dos storyboards. Com esse passo se objetiva a
coesdo, coeréncia e o direcionamento do projeto, aspectos em que definir e seguir objetivos €
fundamental para cumprir.

Caso ndo haja roteiro ou narrativa, defina uma. O préximo passo pode ajudar na
defini¢ao de narrativas simples. Por exemplo, alguém usando o produto ou 0 momento em que o
produto mostra-se necessario. Se os objetivos estiverem bem desenvolvidos e definidos o foco é
em representd-los da melhor forma usando o restante do manual e as técnicas de comunicagdo
citadas e exemplificadas no restante da monografia.

Entretanto, caso os objetivos estejam pouco definidos, ou o roteiro pouco trabalhado,
€ necessario mudar a dtica de andlise para que os storyboards possam ser usados para entender
melhor o projeto, uma abordagem que usa-os como ferramenta de exploracdo. A partir do desenho
as ideias vao precisar ser organizadas, experimentadas e postas a prova. Novas indaga¢des surgem
quanto mais refletimos a ideia e usar o desenho como novo ponto de vista ajuda.

O foco dessa abordagem exploratdria, portanto, seria a propria expressao da ideia e
o exercicio de sintetizd-la para a comunicagao visual. Nao hd a necessidade de expressar a ideia
em sua totalidade, pois talvez nem seja possivel, mas € importante testar partes da narrativa, das
interacdes ou qualquer outra parte do projeto que justifique a sequencia.

Essa € uma abordagem ressonante com as ideias de prototipacdo por meio da lingua-
gem visual, como citada na secdo 2.1, e iteragdo. Dessa forma, como exemplificada nas varias
etapas de "Formless"(fig. 31), a exploragdo precisa de uma liberdade de expressdo visual que
resulta em desenhos menos acabados e menos detalhados. Apesar das diferencgas, em relagdo
a ter desde o inicio objetivos bem definidos, os préximos passos, ainda assim, ajudardo e essa

poderia ser uma primeira iteragdo do uso da ferramenta no projeto.
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5.2 Liste os elementos do projeto e as relacoes entre eles.

Aqui o objetivo € representar e definir de forma precisa quais sdo os elementos
que compdem o projeto. Comece interpretando seus objetivos e escolhendo o elemento mais
importante. Defina requisitos para melhor representa-lo, por exemplo, se hd um adjetivo essencial
relacionado ao elemento, como que isso pode ser representado de forma visual? Depois continue
a representar os outros elementos, comecando pelos mais importantes, pensando nas relagdes
que cada um tem entre si e nas consequéncias dos mais importantes em relagdo ao restante.

Os elementos do projeto podem ser personagens, usudrios, objetos, produtos, alego-
rias, cendrio... a variedade de tipos de elementos € bem vinda. O objetivo em seguir esse passo €
gerenciar o entendimento do projeto e seus vdrios fatores, mas também tornar as representacoes
por meio dos storyboards mais convincentes e comunicar de forma clara ao definir melhor cada
elemento.

Por exemplo, tendo um objeto o elemento mais importante, seguido do cendrio e
depois personagem, pode-se definir relagcdes com as seguintes perguntas: Que mudangas o objeto
faz no cendrio? E, posteriormente como que o personagem reage a essas mudancas? Em ambas
as perguntas o agente ativo € o objeto e suas mudancas, uma vez que ele é o mais importante.
Além disso, a segunda pergunta se comporta como consequéncia da primeira.

Nao sdo necessdrias que acdes ou quadros sejam desenhados pra cada relagao dessas.
Foque no seu objetivo, e essas relagcdes devem complementar enriquecendo a narrativa e servindo
de acdes secundarias, como no principio da animacao (secdo 2.4). Fica mais convincente e

existirdo mais elementos para reafirmar seu objetivo.

5.3 Desenhe de acordo com o objetivo.

Neste passo deve-se iniciar de fato o desenho dos storyboards. Sempre buscando
os objetivos do projeto, um possivel ponto de partida € a escolha do formato do quadro. Um
storyboard de aplicativo de compras ou servi¢os provavelmente seguiria o formato de tela
vertical, enquanto um aplicativo de filmes ou jogos seria horizontal.

Outros aspectos que podem ser pensados, assim como o formato, sdo a duragdo ou
tamanho, quantidade de ilustragdes e o quanto de cada cena elas representardo, quantidade de
detalhes, cores, pincéis e ferramentas de desenho a serem utilizadas, se € digital ou analdgico, se

¢ interativo, a forma a qual serd apresentado... Procure entre as técnicas que vocé conhece as que



63

melhor se encaixam com o storyboard desse projeto.

Cada aspecto citado gera diferentes impactos no resultado final. A duracao influencia
diretamente na apresentacdo e no quao importante o storyboard serd ao apresentar a ideia. Quanto
mais tempo mais importincia e mais aspectos devem ser apresentados no storyboard. Como
e por onde sdo desenhadas as ilustragdes pode influenciar na estética final dos storyboards e
i1sso pode refletir a estética do projeto, mas também pode influenciar detalhes técnicos como a
possibilidade com representagdes de interagdes.

Lembre-se das relacdes de sequencia entre os quadros e do posicionamento de um
em relacdo aos outros. Narrativas nao lineares podem ser representadas com o posicionamento
ndo convencional dos quadros, seguindo alguma representacdo de estrutura de narrativa ndo
linear como visto em "Formless"(se¢do 3.6). Uma ideia interessante para essa passo € desenhar
os elementos de forma separadas e recortadas do restante, atribuindo um cardter de modularidade
para a ferramente e possibilitando faceis modificagdes como sugerido por Newman (NEWMAN,

2009)).

5.4 Apresente e discuta.

Quanto maior o foco na narrativa, mais importante € apresentacdo que acompanha
a linguagem visual. Assim como no método de storyboards de "Illusion of Life", da Disney,
gesticule, atue e imite a sonoplastia que vocé€ imagina que teriam as cenas ((THOMAS, 1981)).
Mesmo que seja um projeto individual busque, alguém para ouvir e pergunte depois o que
essa pessoa entendeu, ou se grave e assista. Afinal este € um passo importante, como Vvisto
anteriormente neste capitulo, os storyboards se beneficiam de apresentacdes e discussdes em
equipe.

Em uma equipe de projeto, as pessoas ndo hesitardo em ajudar, mas caso seja
necessario, faga perguntas vocé mesmo e questione que elementos fizeram as pessoas tomar
aquelas conclusdes. Em "lllusion of Life", a importancia da apresentacdo também estava
na vontade do artista de defender sua propria ideia, mas o mais relevante sdo as discussoes,
indagacdes e questionamentos que podem ser gerados apds (THOMAS, 1981)). Nio se esquega
de tomar nota dos detalhes discutidos.

Esse € um passo muito importante para finalizagdes de storyboards. Porém, em
equipe o foco € a discussdo do projeto e ndo a ferramenta usada, e como vimos na utilizacio pelo

canal MKBHD (secao 3.3), € possivel avaliar os storyboards e fazer algumas versoes antes da



64

primeira apresentacdo para equipe. Além da avaliagdo, treine a apresentacdo, assim serd possivel
ter maior certeza de que sua ideia serd comunicada e a discussao pode se focar mais na ideia e

menos na comunicagdao da mesma.

5.5 Corrija e faca novas versoes.

Avalie e corrija, faca novas versdes. Para a melhoria e avaliacdo aqui estdo algumas
perguntas e dicas que facilitardo uma nova versao. Se possivel avalie o préprio storyboard em
equipe também. Diferente do passo anterior, a avaliacdo neste passo € do storyboard como
veiculo de comunicac¢do e ndo da ideia comunicada. Depois tente repetir 0s passos € comparar o
resultado da comunicacao das versoes.

* As histdrias sdo convincentes o suficiente?

* Como os conceitos incorporados estdo ajudando os personagens € a histdria geral?

* Como a narrativa pode ser modificada ou melhorada para uma melhor compreensao?

* Se estiver muito abstrato, personifique, dé um contexto. Essa € uma dica que pode
ajudar em trabalhos onde o elemento principal € algo inanimado, como uma logo ou um objeto.
Tente representar com acdes as emocdes e sensacdes geradas pelos elementos. A depender do
projeto é necessdria atencdo a personificacdo, pois ndo se encaixa com todos. As vezes ela
precisara ser mais sutil, como a aplicacdo de uma animacdo com "comprimir € esticar''mais
proeminente (se¢ao 2.4).

* Elimine detalhes que ndo estdao funcionando. Pode ser bom reafirmar conceitos,
mas se toma muito espaco, ou nao cumpre com o desejado, pode virar ruido na comunicagdo da
mensagem. Tente deixar apenas detalhes que reforcam diretamente o que quer ser comunicado.

* Apesar do foco na linguagem visual, a linguagem verbal pode auxiliar bastante na
expressdo de mensagens e textos com falas ou narracdes sdo sempre presentes para representar
aspectos que nao foram possiveis de serem representados com as ilustragdes.

* Represente a entrada e saida de personagens para que sejam assim entendidas.

* Represente passagem do tempo quando importante para a histdria.

* Busque referéncias. Aplique a teoria, as técnicas, e use de exemplos os usos deste

trabalho. Nao hesite em buscar referéncias e similares.
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5.6 Consideracoes finais

Dentre os requisitos para este manual estd a possibilidade de utilizacdo do material
em campo, como no uso em "Pacto de justi¢a"(se¢@o 3.5). Em um desenvolvimento futuro deste
projeto esta serd uma questao importante para decisdo de seu formato. Apesar da vontade de
sintetizar todas as informag¢des que auxiliariam o designer na utilizacao da ferramenta, ainda
ha espaco para instrucdes mais ricas e concisas. Essas e outras decisdes podem ser parte de um
projeto de design para a ferramenta que se beneficiaria também de uma andlise de similares e de
testes de uso.

Se o objetivo for a aplicacao no design, a andlise de similares deve ser feita com
ferramentas de projeto, mas seria interessante manter o paralelo com outras ferramentas da
animacdo como thumbnails, layout, pre-viz, animatic e genga que representam etapas diferentes
do projeto de animacao, porém dividem muitas similaridades com os storyboards.

Contudo, um dos pontos principais de um manual para storyboards deve ser o foco
no usudrio, pela prépria natureza de manuais de instru¢do, mas também pelo objetivo deste
trabalho ser auxiliar o profissional. Isso pode ser obtido com testes de uso e feedback de usuérios,
mas também sdo necessdrias instru¢des mais concisas e objetivas que facilitem a memorizacao,

leitura e manuseio do manual como objeto.
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ANEXO A -

STORYBOARDS, POR SAUL BASS
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Storyboards

Figura 35 -

por Saul Bass (parte 1)
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Fonte: (BASS, 2011)
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Storyboards, por Saul Bass (parte 2)

Figura 36
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Fonte: (BASS, 2011)



