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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo propor uma sistematizagdo de workflows
usados na industria de animagdo e jogos, associando-os as metodologias de design como
forma de documentar o processo de criagao de personagens em modelagem 3D pelo viés do
design. Para isso, foi necessario entender o que sdo workflows de projetos 3D e como sdo
organizados os processos. A metodologia conta com trés fases: preparagdo, organizagao e
verificagdo. Através dessas fases, a pesquisa avanga para a sistematiza¢do do processo de
criacdo de personagens 3D, a partir de métodos utilizados pelo design para a confecc¢ao desse
tipo de personagens. Ao final desse trabalho apresentamos como resultado um modelo 3D

finalizado para ser usado em Engines de jogos e a sistematizagdo do processo.

Palavras-chave: Personagens 3D; Workflow; Design; Animacao;



ABSTRACT

This study aims to propose a systematization of workflows used in the animation
and game industry, associating them with design methodologies as a way to document the
character creation process in 3D modeling from a design perspective. To achieve this, it was
necessary to understand what 3D project workflows are and how their processes are
organized. The methodology consists of three phases: preparation, organization, and
verification. Through these phases, the research advances toward the systematization of the
3D character creation process, based on methods used in design for the development of such
characters. At the end of this study, we present as a result a finalized 3D model ready for use

in game Engines, along with the systematization of the process.

Keywords: 3D character; Workflow; Design; Animation;
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1 INTRODUCAO

A historia da arte ¢ marcada desde cedo por representagdes do mundo, seja ele
como ele €, ou seja ele uma criagdo a partir da visdo artistica do autor. Existem relatos de
paredes que foram esculpidas na mesopotamia em 6000 a.C., em uma época em que a arte ndo
era criada necessariamente pelo seu valor estético, mas como forma de registro dos feitos de
um povo. Desde esse periodo, € nitida a evolugao da arte e das representacdes criadas a partir
dela, sejam elas pessoas, ou a natureza.

Na Grécia antiga (séculos XIV a IX a.C), vemos com maior notoriedade a
expressao da escultura, do belo, da representagdo humana. Apos isso, a arte passa por diversas
mudangas até a sua “morte” na época da Idade Média, na qual a representagdo fiel do corpo
era vista como paganismo pela igreja (GOMBRICH, 2000). Dessa maneira, as representacdes
artisticas mudaram com a era do gotico, dando lugar a uma concepgao mais verticalizada de
arte ¢ de arquitetura. No entanto, apds isso, a arte renasce no periodo chamado de
renascimento (meados do século XIV e o fim do século XVI), tendo artistas como Leonardo
da Vinci, Michelangelo, Bernini, Donatello e Caravaggio como grandes expoentes desse
periodo, mudando para sempre a historia da arte (GOMBRICH, 2000). Tendo isso em vista, ¢
notdrio como a arte se modificou e novas representagdes do que conhecemos surgiram ao
longo dos séculos. Desse modo, chegamos ao século XX, que marca o surgimento de novas
expressoes artisticas que combinam diversos tipos de linguagens, como, por exemplo, os
quadrinhos e o cinema.

No caso deste ultimo, seu impacto foi revolucionario a ponto de ser chamado de
sétima arte, pois, através dele, foi possivel juntar diferentes tipos de artes, como a musica, a
fotografia, o teatro, a poesia, a escultura, dentre outras, que, até entdo, caminhavam
paralelamente, mas dificilmente se misturavam. Além disso, € perceptivel a influéncia mutua
entre os quadrinhos e o cinema, através das adaptacdes, da mesma forma como acontecia, por
exemplo, com o teatro e as pinturas.

ApOs isso, surge o cartoon, com as producdes dos estudios Disney, mostrando
uma forma nova de ver o mundo. Posteriormente, chegamos na década de 1970, na qual o
sci-fi ganha for¢a com a franquia Star Wars, sendo ela uma das maiores responsaveis por
apresentar ao grande publico a técnica do CGI “Computer Graphic Imagery” (Imagem gerada
por computador). No entanto, o primeiro filme produzido integralmente a partir de imagens

geradas por computador foi somente em 1995, com o langamento de 7oy Story (1995) pela
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Pixar, ou também podemos citar o filme brasileiro Cassiopéia (1996). Desde entdo, o cenario
de animagao 3D tem crescido de diversas formas, adotando diferentes estilos.

Além disso, ¢ valido destacar que o desenvolvimento desse mercado 3D ocorreu
em diversas frentes, como a area de jogos de videogame, assim como o mercado de
colecionaveis, também conhecidos como action-figure, cada qual trabalhando com um tipo de
metodologia especifica para as suas respectivas produgdes. Todavia, o processo pode ser
semelhante quando se trata de areas como jogos e animagdes, que compartilham de alguns
processos semelhantes na produgdo. Quando se pensa em semelhangas entre esses meios de
divulgagdo, podemos pensar em um dos elementos principais, que sdo 0s personagens que
permeiam as mais diversas narrativas. Com a populariza¢do do mercado 3D, cada vez mais
midias sdo produzidas nesse estilo, devido a necessidade de criar esses personagens em trés
dimensdes para que, através disso, possam ganhar vida em animagdes € jogos.

Embora seja relativamente novo, tendo cerca de 30 anos de existéncia, o mercado
de animacdo 3D evoluiu muito rapido e permanece passando por continuas transformagoes.
Por esse motivo, existe a necessidade de haver material de apoio e suporte para o
desenvolvimento de personagens € modelos 3D, visto que o material disponivel ainda ¢
escasso quando se trata de contetido escrito e publicado. Além disso, o material que
encontramos nao ¢ atual devido a rapida evolugdo das técnicas e softwares desenvolvidos para
essa area, tendo as principais referéncias da pesquisa sendo publicadas em 2011 (LIMA E
MEURER, 2011).

Diante disso, o interesse pela realizagdo deste estudo surge da caréncia de
ferramentas de orientacdo processual no contexto académico para o desenvolvimento criativo
de personagens 3D, tendo em vista a importdncia de proporcionar maior seguranga €
qualidade no processo de pré-producdo, a partir de um embasamento tedrico mais sélido.
Dessa forma, o presente trabalho trata sobre o desenvolvimento de um dos elementos que
norteiam essas produgdes, a saber, a criagdo de personagens. Por esse motivo, a inten¢ao do
autor ¢ analisar metodologias de produgdo desses personagens, buscando, assim, compreender
e evidenciar o funcionamento do processo de criacdo em 3D. Surge, portanto, a pergunta
central que norteia esta pesquisa: de que maneira os workflows adotados em estidios de
animacio podem se integrar as metodologias de design no contexto da producio de

personagens em modelagem 3D?
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Propor uma sistematizacdo de workflows usados na industria de animacao,
associando-os as metodologias de design como forma de documentar o processo de criagcao de

personagens em modelagem 3D pelo viés do design.

1.1.2 Objetivos Especificos

Como objetivos especificos, temos:

e Reunir e analisar metodologias de produ¢do de modelos 3D, com énfase no workflow
de estadios;

e Analisar metodologias de design que podem ser usadas na criagdo de personagens de
animacao 3D;

e Desenvolver personagem 3D a partir de metodologias/workflows usadas na industria
de animagao;

e Analisar resultado das metodologias adotadas no desenvolvimento de personagem em

modelagem 3D.

1.2 Metodologia da Pesquisa

Considerando os objetivos delineados neste projeto, com relacdo as fontes usadas
para a analise do problema em questdo, o presente estudo foi desenvolvido a partir de uma
metodologia de pesquisa de cardter bibliografico (Severino, 2007), utilizando artigos e
estudos anteriores realizados sobre a tematica. Entretanto, devido a limitada disponibilidade
de material pertinente ao tema, tornou-se imprescindivel empregar também um método de
abordagem exploratéria. Assim, serd conduzida uma pesquisa bibliografica de natureza
exploratoria, conforme apresentado por Gil (2002).

O presente trabalho esta dividido em sete partes principais. A Introducio
apresenta o tema, a relevancia do estudo e os objetivos da pesquisa. A Fundamentacgio

Teorica explora conceitos essenciais, como modelagem 3D e seus diferentes tipos e
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workflows da industria. A Metodologia detalha o processo de pesquisa em trés fases:
preparacdo (levantamento tedrico), organizagdo (documentagdo detalhada do processo e
criacdo de fluxogramas) e verificagdo (testes e ajustes). O Desenvolvimento aplica essas
metodologias na criagdo de um personagem 3D, abordando modelagem, retopologia,
mapeamento UV, texturizacdo e render. A Analise de Resultados avalia os beneficios e
limitagcdes dos workflows utilizados, culminando na elaboragdo de uma sistematizacdo do
processo de criacao de personagens 3D. As Consideracdes Finais sintetizam as conclusdes e
a contribui¢dao do estudo para a area. Por fim, as Referéncias listam as fontes que embasam a

pesquisa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O que ¢ Modelagem 3D

Modelagem 3D ou modelagem tridimensional ¢ uma tecnologia de representacdo
matematica de objetos virtualmente gerados por um computador (VAUGHAN, 2012, p. 4)
Esses objetos podem ser os mais diversos, dentre eles: personagens, animais, objetos, comida,
elementos da natureza.. Além disso, eles podem ser chamados também de “assets” ou
“models”,

Esses modelos sdao formados através de geometrias. O processo de
desenvolvimento acontece num ambiente virtual caracterizado por trés eixos principais: X, Y
e Z. Por esse motivo, a criagdo de tais modelos necessita de softwares responsaveis por gerar
e calcular a malha. A malha ¢ a jung¢do de geometrias que chamamos de poligonos.
Semelhantemente, poligonos sdo formados pela juncao de faces, que sdo a jungao de arestas
que por sua vez sdo a jun¢do de vértices. E esses poligonos podem ter diversos lados, no
entanto ¢ comum ¢ preferivel que tenham de trés a cinco lados. Isso serve para facilitar alguns

processos na produ¢do de um modelo.

2.2 Tipos De Modelagem 3D

Quando se trata de modelagem 3D, existem algumas categorias que podem ser

escolhidas para a producao de modelos. Entre elas, podemos citar: poligonal, em subdivisao,
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organica, em curvas e procedural (GABI, 2021). Essas categorias sdo referentes a técnica

utilizada para a concepg¢ao do projeto.

2.2.1 Modelagem Poligonal

A modelagem poligonal ¢ uma técnica utilizada em computacao grafica e design
3D para criar modelos tridimensionais de objetos. Nesse método, os modelos sao construidos
a partir de formas geométricas basicas, como vértices, arestas e faces, que formam poligonos
(como triangulos, quadrilateros ou poligonos de multiplos lados) para representar a superficie

dos objetos (GABI, 2021). (Figura 1)

Figura 1 - Modelagem poligonal

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os modelos poligonais sdo amplamente utilizados em diversas areas, incluindo
jogos de videogame, filmes, animagdes, design de produtos, arquitetura, entre outros. Eles sdo
criados através de softwares de modelagem 3D, nos quais os artistas digitais manipulam e

combinam os poligonos para criar objetos complexos (GABI, 2021).



19

No comego da industria 3D para video-games e cinema, a maioria dos modelos
eram construidos usando essa técnica, pois ela possibilita um controle sobre a quantidade de
poligonos e o comportamento da malha antes mesmo da modelagem ser finalizada. Nesse
caso, os modelos desenvolvidos ndo necessitam de um processo chamado de retopologia, pois
a topologia do modelo ja serd organizada enquanto o modelo ¢ feito. Isso acontece porque a
modelagem poligonal atua como um processo unico, no qual o modelo desenvolvido no

comego tende a ser o mesmo do final.

2.2.2 Modelagem Por Subdivisdo

Existem diferentes técnicas dentro da modelagem poligonal, como a modelagem
por subdivisdo, que usa subdivisdes sucessivas para suavizar superficies e a topologia do
modelo. Referente & organiza¢do e disposicdo dos vértices, arestas e faces para garantir a

eficiéncia e qualidade do modelo. (Figura 2)

A modelagem por subdivisdo ¢ uma técnica derivada da modelagem poligonal, na
qual uma malha inicial ¢ dividida em poligonos menores para suavizar a forma. Ela
¢ usada para criar personagens, objetos, ambientes ¢ prototipos virtuais. (GABI,
2021)

Figura 2 - Modelagem por subdivisdao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por se tratar de uma derivagcdo da modelagem poligonal, entendemos que esse tipo
de modelagem basicamente segue os mesmos principios da anterior. Contudo, por termos a

subdivisdo dos poligonos, temos um acabamento menos geometrizado. Isso acontece porque a



20

subdivisdo dos poligonos produz uma superficie mais lisa, visto que, quanto mais poligonos

forem utilizados na produ¢@o do modelo, mais detalhado ele tende a ser.

2.2.3 Modelagem Organica

A modelagem organica surge da necessidade de criar modelos com muitos detalhes
de forma mais acelerada, em comparagdo a modelagem poligonal, a qual, por ser minuciosa,

consiste em um processo mais lento. Conforme explica Gabi (2021),

A modelagem orgénica, também conhecida como escultura digital, ¢ uma técnica de
criagdo de modelos 3D que se concentra na criagdo de formas organicas e curvas
suaves. E o processo mais proximo & escultura em clay ou argila, pois o foco ndo é
mover ponto a ponto, ndo hd preocupagdo em adicionar detalhes através do
redirecionamento de malha (em alguns softwares, como o Zbrush, a malha se adapta
sozinha (ferramenta chamada Dynamesh), mas se a escultura precisar ser animada,
ela vai precisar de uma retopologia especifica para a animagdo). A modelagem
organica ¢ usada na industria do entretenimento, design de personagens,
prototipagem virtual, animag¢@o, medicina e ciéncia.

Essa forma de modelagem baseia-se no método de escultura tradicional. Nesse
sentido, os softwares simulam virtualmente a maneira como a malha se comporta utilizando
como base o comportamento da argila no ambiente real, e os pincéis simulam as ferramentas
utilizadas (Figura 3). Desse modo, essa técnica de escultura digital nos permite realizar muitos
processos que nao sao possiveis em meios tradicionais, além de otimizar consideravelmente o

tempo de produgao.
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Figura 3 - Modelagem Organica

N

Fonte: Elaborado pelo autor.

A modelagem organica ganhou muito espago desde o seu surgimento, sobretudo
ap6s o desenvolvimento do software Zbrush, responsavel por uma revolucao na area, , pois
conseguia simular uma enorme quantidade de poligonos na tela, sem sobrecarregar o
processador do computador como outros sofiwares como, por exemplo o “Blender”. Isso foi
devido a forma como a malha ¢ simulada, os poligonos se transformam em pixels, por isso
conseguimos processar milhdes de poligonos na tela do computador. Através da modelagem
organica ¢ possivel recriar modelos muito detalhados. No entanto, esse processo ndo funciona
muito bem quando pensamos no mercado de games ou animacgado, pois fazer com que uma
malha de milhdes de poligonos se mova, ou faga expressoes faciais, se torna praticamente

impossivel.
2.2.4 Modelagem Em Curvas

A modelagem em curvas, também conhecida como modelagem baseada em
curvas ou superficies NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines), ¢ uma técnica de cria¢do de
modelos tridimensionais em computacdo grafica e design 3D. Ao contrario da modelagem
poligonal, que utiliza poligonos para formar a geometria do objeto, a modelagem em curvas

emprega curvas matematicas para definir a forma dos objetos.
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A modelagem em curvas € uma técnica que utiliza curvas e superficies matematicas
para criar objetos 3D suaves e precisos. E amplamente utilizada em areas como
design de produtos, design de joias, animacdo, design de veiculos e arquitetura
(GABI, 2021).

Essas curvas matematicas, denominadas NURBS, permitem uma representagio
precisa de formas complexas, oferecendo maior flexibilidade e controle sobre a suavidade e
detalhes dos modelos (Figura 4). Elas sdo definidas por pontos de controle que influenciam a
forma da curva ou superficie, juntamente com informacdes sobre peso e nos (pontos que
determinam a forma da curva). Todos esses pontos sdo ajustaveis, tornando o processo

funcional e detalhado.

Figura 4 - Modelagem Nurbs
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Fonte: Site Wikipedia . Disponivel em <
Acesso em: 05 set. 2024

A modelagem em curvas ¢ comumente utilizada em é&reas como design de
automoveis, design de produtos, animagdes, arquitetura e na industria de entretenimento.
Softwares de modelagem 3D, como Rhinoceros, Autodesk Maya e Autodesk Alias, oferecem
ferramentas para criar e manipular modelos baseados em curvas e superficies NURBS.

Essa técnica ¢ especialmente util para criar superficies suaves e organicas,
permitindo aos artistas o desenvolvimento de formas complexas de maneira precisa e
detalhada, sendo uma escolha popular em muitos contextos de design e producdo devido a sua

capacidade de gerar resultados de alta qualidade.
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2.2.5 Modelagem Procedural

A modelagem procedural ¢ uma abordagem na criagdo de conteudo digital,
geralmente em computagdo grafica e design 3D, que se baseia em algoritmos e regras para

gerar e manipular automaticamente elementos complexos de um modelo ou cena (Figura 5).

Figura 5 - Modelagem Procedural

Fonte: Site 3D1 . Disponivel em <3D1> Acesso em: 05 de set. de 2024

Ao contrario da modelagem tradicional, na qual os artistas criam manualmente
cada componente do modelo, a modelagem procedural utiliza 16gica computacional para gerar
e modificar automaticamente geometria, texturas, padrdes, efeitos e outros elementos do
modelo. Isso ¢ alcancado por meio da defini¢do de regras e pardmetros que determinam como

os elementos devem ser criados e modificados.

A modelagem procedural ¢ uma abordagem de criacdo de modelos 3D que utiliza
regras e algoritmos para gerar geometria automaticamente. Ela é usada em vérias
areas, como criacdo de ambientes virtuais, geracdo de detalhes e texturas, simulacdes
e efeitos especiais, design paramétrico ¢ procedimentos de gera¢do de conteudo.
(GABL, 2021)

As vantagens da modelagem procedural incluem a capacidade de criar conteudo
de forma rapida e variada, possibilitando a geracdo de grandes quantidades de conteudo com
relativa facilidade, além de permitir a aplicagdo de alteracdes em larga escala de maneira
eficiente. Assim, ela possibilita algoritmos que sdo usados, por exemplo, para criar
montanhas, vales, rios e outros elementos naturais de forma dindmica e realista.

Esse tipo de modelagem ¢ bastante utilizado por oferecer a possibilidade de

produzir  diversas opcdes de uma maneira mais rapida, geralmente alterando alguns
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parametros pré-configurados. Desse modo, essa abordagem ¢ utilizada em varias industrias
para diversos fins, como a produgdo de efeitos visuais em filmes, jogos de videogame,
simulagoes, geracao de paisagens, entre outras, devido a sua capacidade de gerar resultados
complexos e diversificados de maneira mais eficiente do que a modelagem manual

tradicional.

2.2.6 Defini¢oes de William Vaughan

Além da categorizacdo descrita anteriormente, existe, ainda, a tipologia de
William Vaughan (2012), o qual divide a modelagem em duas grandes areas, chamadas de
modelagem hard-surface e modelagem organica. O autor realizou uma série de entrevistas
realizadas com 20 artistas da area, sobre a definicdo do que seriam essas modelagens e chegou

a seguinte conclusao:

Objetos de superficie dura sdo qualquer coisa feita ou construida pelo homem.
Estruturas arquitetonicas, veiculos, robds e qualquer coisa usinada ou fabricada

poderia enquadrar-se nesta categoria. (VAUGHAN, 2012 p. 116, tradugdo nossa)'

Apo6s uma longa coleta de respostas, o autor chegou a conclusio de que
hard-surfaces, ou superficies-duras, geralmente estdo associadas a objetos mais rigidos,
porém com fins mais estaticos, como armaduras, armas e pec¢as industriais ou fabricadas. Por
esse motivo, para a constru¢do de um modelo desse tipo, ¢ comum os modeladores optarem
pelas modelagens poligonais, ainda que seja possivel utilizar uma escultura digital, levando
em considera¢do a defini¢do anterior.

Em contrapartida, modelos organicos sdo representagdes de elementos que
existem na natureza, incluindo humanos, animais, plantas, arvores ou quaisquer outros
elementos naturais (VAUGHAN, 2012). Nesse sentido, o substantivo “organico” ¢ utilizado
em referéncia ao aspecto biolodgico ou natural daquilo que ¢ representado.

Em sintese, diferentemente da primeira classificacdo, percebemos que o autor
utiliza o tipo de modelos que sdo produzidos para categorizar eles. Ja na classificacdo anterior,
o tipo de modelagem ¢ baseado na técnica utilizada para a sua produgdo. Isso pode soar
confuso, no entanto essa ¢ uma linguagem comum entre os profissionais da area. Onde vemos

modelos como armaduras, armas e peg¢as industriais ou fabricadas serem chamadas de

' Hard surface objects are anything man-made or constructed. Architectural structures, vehicles, robots, and
anything machined or manufactured could fall into this category. (VAUGHAN, 2012, p. 116)
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hard-surface. Em contrapartida a modelagem organica pode ser confundida com um modelo
organico, onde a primeira se refere a forma de produzir um modelo, j& a segunda se trata do
que o modelo representa, que em geral ¢ relacionado a algo que ja existe na natureza sem

interferéncia humana.

2.3 Modelagem de Personagens 3D

Quando pensamos nos tipos de técnicas e nas classificacdes de modelagem 3D,
nos deparamos com 4reas de especializacdo. Existem pessoas que sdo generalistas e modelam
qualquer coisa, mas existem também pessoas que sdo especialistas em fazer algo. Nesse caso
podemos citar algumas das areas mais famosas que sdo, a modelagem de personagens, a
modelagem de cenério e a modelagem de objetos.

O intuito desse trabalho ¢ focar no desenvolvimento de personagens 3D, por esse
motivo focaremos apenas em desenvolver a defini¢ao dessa parte da producdo. A importancia
dos personagens para uma narrativa € essencial. Eles sdo uma ferramenta importante para uma
producao como uma animagdo ou jogos. A criagao de personagens comec¢a muito antes do

processo 3D, desde a sua ideia até a historia por tras de cada personagem.

2.4 Workflows

Quando se trata da produgdo de algo, existe sempre um processo a ser seguido, na
area de animagdo e jogos nao ¢ diferente. Dependendo da natureza e do escopo do projeto,
voce precisa decidir o caminho e cronograma que a producao seguira desde a ideia inicial até
o produto final. Isso ¢ chamado de pipeline (VAUGHAN, 2012). Esse processo serve para que
0 projeto consiga ser entregue dentro do prazo previsto ao cliente. Nessa area ,projetos
tendem a seguir uma linearidade, no que diz respeito a evolugdo das etapas de
desenvolvimento. Contudo, ¢ comum perceber fases que precisam ser revisitadas ou que ha
uma troca de informacgdes e arquivos entre os profissionais de cada departamento. A seguir

iremos ver alguns workflows com foco nas produgdes de animagdes, € uma de jogos.
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2.4.1 Modelo De William Vaughan

Primeiramente temos o modelo de pipeline desenvolvido por William Vaughan
(2012), o autor apresenta um processo de linha de producao fazendo uma analogia com uma
produgdo de um automédvel, onde algumas etapas para serem concluidas necessitam de que
outras sejam finalizadas, ¢ as idas e vindas podem atrasar a produgdo, como também,
prejudicar o or¢amento previsto. O autor destaca que existem trés fases na producao de uma
animacao, que sdo: pré-producao, producdo e pods-producdo. Nao necessariamente dois
estiidios vao seguir as mesmas etapas de producdo para projetos semelhantes, no entanto, a
estrutura se mantém a mesma para a maioria deles. Dentro das trés fases temos etapas que

serdo executadas, entre elas:

e Story o Texturing

® Visual Design ® Rigging

e Storyboard e Animation

® Animatics e FEffects

o Fdit e Lighting

e Audio ® Rendering

o Modeling o (Compositing

e Scene Set Up e [inal Delivery

A divisdo feita segue dessa forma: a pré-producdo engloba areas como histdria;
design visual; storyboard e animacdo. Em seguida, a parte de produ¢do engloba um nimero
maior de etapas, como, modelagem; configuracdo de cena; texturizagao; rigging; animagao;
efeitos; iluminagdo e renderizacdo. Por fim temos a fase de pos-producdo que seria a
composicio final e os ajustes finais. E importante destacar que as etapas de audio e edigdo
percorrem as trés etapas. Podemos entender melhor como o processo ocorre a partir da

(Figura 6).
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Figura 6 - Representacdo Grafica da Pipeline do Modelo de Vaughan

Fonte: VAUGHAN, 2011 p. 24

2.4.1.1 Pré-Producao

A fase de pré-producao ¢ a base do projeto, onde as demais fases serdo apoiadas.
As defini¢oes da historia que sera contada, do mundo criado, dos personagens, e a aparéncia
visual de tudo. Além de todo o planejamento para o restante da produgio. E importante que

essa fase seja bem estruturada para que etapas posteriores nao sejam prejudicadas por falta de
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informagdo ou mau planejamento. Qualquer coisa deixada para depois pode afetar

diretamente o sucesso do projeto.

2.4.1.2 Producdo

Em seguida, depois de toda estrutura definida na parte de pré-producdo, da-se
inicio a parte de producdo em si. E nessa fase ¢ onde a parte “bruta” do desenvolvimento
acontece, o trabalho aqui tem que se manter o maximo possivel fiel ao que foi planejado pela
equipe de pré-produgdo e pelo diretor criativo (VAUGHAN,2012). E nessa fase que se inicia
o processo de modelagem, sejam eles de personagens, ambientes ou objetos. Nessa etapa o
modelador ira reproduzir em 3D os “concepts-arts” que foram gerados na fase anterior. E
importante que o modelador consiga identificar problemas que parecem funcionar bem no 2D,
mas que no 3D gera problemas para a execucdo. Por esse motivo ¢ normal que alguns
concepts mudem ao final dessa etapa. Em grandes produgdes o modelador é geralmente um
especialista que so fara essa parte, podendo sim trabalhar em outros elementos da produgao.
Quando se trata de empresas menores, geralmente sdo contratados generalistas, que sdo
profissionais que dominam outras partes da produ¢do, que vao desde a modelagem até a parte
do rigging ou até a parte de animagao.

Quando se fala da concepgao de personagens 3D, ¢ importante descrever melhor
esse processo, pois, os workflows estdo sempre associados a produgdo como um todo, mas
nesse caso, apesar de os modelos 3D estarem dentro das etapas na maior parte da produgdo,
fazendo parte das cenas, a sua produ¢do ndo estd relacionada com partes como iluminagdo e
rendering. Isso pode parecer contraditorio, pois os modelos fazem parte da cena e a forma
como a iluminagdo, mas a produ¢do dos modelos ndo envolvem essas etapas diretamente.

A seguir vamos aprofundar um pouco mais na producdo de um personagem
completo para um projeto de animagdo. O processo descrito tem como objetivo focar na parte
que envolve a fase de produgdo, e as etapas desenvolvidas na pré-produgdo ndo serdo
consideradas agora. Portanto, o desenvolvimento de personagens 3D incluem: Modelagem,
Retopologia, Abertura de Uvs, Rigging, Animagdo e Texturizagdo. Como ja foi destacado,
€sses processos nao necessariamente seguem uma producdo linear. Dessa forma cada estiidio

pode optar por caminhos diferentes para chegar até o produto final.
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2.4.1.2.1 Modelagem

Alguns dos conceitos de modelagem ja foram apresentados até aqui, como o0s
tipos de modelagem e algumas das areas de atuacdo. No entanto, agora, iremos focar na parte
técnica do processo € em como ¢ realizado uma producdo a partir dessa area da modelagem.
Como ja destacado, podemos chegar ao resultado final do modelo através de diversas
técnicas, porém quando se trata de modelagem para animagao, estamos falando em sua maior
parte de modelagem poligonal, principalmente quando se trata das primeiras produ¢des de
longas animados, tomando 7oy Story (1995), como exemplo. Porém, com a evolugdo das
técnicas, o processo mais utilizado passou a ser o de modelagem organica, ou de escultura
digital para modelagem de personagens.

Entretanto, a modelagem poligonal ndo foi substituida por completo, pois os
conceitos sdo aplicados para a organiza¢do da malha, como também para a producdo de
alguns modelos completos a depender do que se estd produzindo. Apresentaremos agora os
termos mais principais dessa area, que sdao baseados numa classificacdo que divide o modelo
de acordo com o numero de poligonos que ele tem. Essa classificacao ¢ chamada de low-poly
e high-poly. Como ja foi apresentado anteriormente, o modelo se torna mais detalhado,
dependendo da quantidade de poligonos que ele tem, portanto, modelos low-poly tém menos
informacdes que um modelo high-poly. Podemos notar a evolugdo em relagdo a texturas e

formas dos personagens ao decorrer dos anos nas animagoes. (Figura 7)
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Figura 7 - Comparagao de modelos Toy Story 1 e Toy Story 4

Toy Story 1

Toy Story 4

Fonte: Pagina do Vi nos Filmes no Facebook Disponivel em: <(12) Vi
nos Filmes - A evolucdo grafica da Pixar. | Facebook>.Acesso em: 06 nov. 2023

Analisando a imagem, podemos perceber a evolugdo no que diz respeito as formas
e qudo realista € o modelo mais atual. Notamos isso pelas formas simplificadas do primeiro,
sem as formas tdo bem detalhadas, no entanto a estrutura que conseguiram atingir com um
modelo low-poly ¢ ainda mantém toda a esséncia do personagem, mesmo com uma
quantidade limitada de poligonos. Porém, a técnica usada hoje em dia se baseia em fazer um
modelo high-poly, e a partir dele gerar um modelo low-poly, pois podemos extrair os detalhes
do modelo de outros arquivos que chamamos de normal-maps. Esse processo ¢ o que

chamamos de retopologia.

2.4.1.2.2 Retopologia

Chamamos de retopologia o processo de reorganiza¢cdo de uma malha 3D. Quando
pegamos um modelo high-poly e vamos visualizar como esta organizada sua, percebemos que
ao depender da quantidade de poligonos, ¢ dificil distinguir cada poligono por serem muito
pequenos. Esse ¢ o caso de modelos mais realistas, onde existem detalhes que sé sao possiveis
de serem mostrados devido uma malha com poligonos muito pequenos, porém como ja foi

falado anteriormente, modelos com milhdes de poligonos ndo sdo funcionais para uma
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animagdo, pois seus movimentos podem ser dificultados ou até mesmo impossibilitados de
serem realizados porque existe essa limitagao.

Por esse motivo foi criado a técnica que chamamos de retopologia. Para que
modelos que tenham uma quantidade maior de poligonos consigam ser uteis para uma
animacgao por exemplo, e no caso de jogos, quanto maior a quantidade de poligonos maior o

poder de processamento do computador ou console, deve ter.

Figura 8 - Demonstra¢do de modelo High-Poly e Low-Poly

Fonte: Site People Wku. Disponivel em <Retopology (wku.edu)>. acesso em 06/11/2023

Através da Figura 8 percebemos como a malha ¢ diferente de acordo com a
quantidade de poligonos do modelo, na esquerda podemos notar a quantidade de detalhes na
superficie do modelo, ja na direita podemos notar a estrutura geral e silhueta semelhante, no
entanto a quantidade de detalhes que o modelo consegue representar ¢ muito inferior ao
modelo com 8 milhdes de poligonos.

O que seria feito nesse modelo, seria usar a subdivisdo do poligonos no modelo
low-poly e projetar os detalhes nessa nova malha, assim adquirindo uma quantidade maior de
detalhes numa malha mais leve, considerando o nimero total de poligonos. Outra alternativa,
seria a projecao desses detalhes através de texturas. Essa técnica ¢ chamada de bake.

O bake de textura ¢ uma técnica de renderizagdo em graficos 3D que utiliza a
captura de informagdes de um modelo 3D complexo e projeto numa textura 2D. Isso ¢ feito de
uma forma que caracteristicas como sombras, luz e volumes sejam captadas, para que dessa

forma a textura seja aplicada em um objeto 3D e passe a sensacao de que ha mais detalhes
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naquela geometria do que realmente existe, todavia trata-se apenas de uma textura 2D
aplicada no modelo.

O processo de baking ¢ realizado através da aplicacdo dessas texturas em uma
malha mais simplificada com menos poligonos, e damos o nome da textura extraida do
modelo de normal-map. Entretanto, o normal-map nao cria volumes na geometria, ¢ apenas
uma simulagdo através de luz e sombra geradas pelo modelo Aigh-poly e atribuido ao modelo

low-poly (Figura 9).

Figura 9 - Processo de funcionamento de normal-map
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Fonte: LEARN OPENGL. Normal Mapping. Disponivel em:
https://learnopengl.com/Advanced-Lighting/Normal-Mapping. Acesso em: 06 nov. 2023.

2.4.1.2.3 Mapeamento UV

Para que todo o processo de aplicagdo de texturas aconteca o modelo precisa
passar por uma técnica que ¢ chamada de “Mapeamento UV”. Essa técnica consiste na
planificacdo dos objetos , que funcionam da mesma forma que a planificacdo de um sdélido
geométrico. (Figura 10) Devido a isso, é necessario que haja uma retopologia bem resolvida,
pois os através do que ¢ chamado de loop de arestas € que pode ser feito os cortes dessa malha
3D. Portanto a malha precisa ter loops fechados para que o corte aconteca de forma mais
ordenada. Por esse motivo ndo ¢ recomendado que se faga uma abertura de UV com uma
modelo high-poly, pois ¢ de extrema dificuldade selecionar um loop inteiro para que haja o

comando de cortar.
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Figura 10 - Demonstragdo de Mapeamento UV

Fonte: Autodesk, 2023

Podemos perceber que o modelo estd todo cortado, isso ocorre porque estamos
lidando com texturas diferentes para cada parte do modelo. Esse processo também estd
relacionado com a escala das texturas, pois em cada recorte do modelo a textura age de forma
diferente. Por esse motivo € necessario que haja o mapeamento dessas pegas na imagem final,
alterando assim a direcdo e tamanho desses recortes para que a textura seja aplicada

corretamente sem distor¢des.

2.4.1.2.3 Texturizagao

O processo de texturizacdo envolve atribuir texturas a um objeto 3D, podendo ser
realizado por meio da criagdo de uma textura ou extragdo dela a partir de uma imagem
(Adobe, 2023). Essas texturas podem ser geradas de pelo menos trés formas distintas. A
primeira ¢ a textura pintada a mao, oferecendo uma liberdade criativa maior ao escolher
pontos especificos a serem destacados, como adicionar arranhdes propositais a um modelo.
Esse método ¢ frequentemente utilizado em modelos estilizados (com estilo cartoon) ou em
jogos nos quais ¢ necessario um menor poder de processamento, como jogos online ou para
dispositivos moveis.

Outro método comum ¢ o de capturar fotografias de elementos e texturas reais para
aplicagdo nos modelos. Esse tipo de texturizagdo emprega o processo de repeticdo de uma
forma especifica. Por exemplo, ao inserir um piso em uma cena 3D, podemos utilizar uma

imagem de textura quadrada representando o piso e aplica-la de modo a evitar repetigdes
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visiveis. Se a textura for, por exemplo, de madeira, ao aplicé-la corretamente ao objeto 3D,
nao havera uma repeti¢ao perceptivel dessa textura.

Além disso, ha o método procedural, que se baseia em algoritmos para gerar texturas.
Esse método ¢ particularmente util quando buscamos resultados mais realistas, simulando
caracteristicas do material que desejamos reproduzir. Através de um painel com varias
opgoes, € possivel alcancar resultados satisfatorios. Esse tipo de abordagem ¢ realizada por
meio de um painel denominado “BSDF” (Bidirectional Scattering Distribution Function -
Fung¢do de Distribuicdo de Espalhamento Bidirecional) (Figura 11), o qual oferece diferentes
parametros ajustaveis para alcancar o resultado desejado.

E interessante observar como os materiais reagem aos diferentes coeficientes
estabelecidos neste painel. Embora o painel apresentado seja especifico do programa Blender,
apresenta essencialmente os mesmos parametros encontrados em outros softwares. Cada
parametro desses representa uma propriedade distinta e define como o objeto reage ao
ambiente. Por exemplo, o ‘“roughness” determina a propriedade de brilho do objeto,
controlando se ele serd mais brilhante ou mais fosco. Ja o “transmission”determina o quanto

de luz atravessa o objeto, tornando-o transparente ou opaco, conforme necessario.

Figura 11 - Painel BSDF e Acao dos parametros no material
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 Principled BSDF () 0.1 02 03 04 05 [ X3 07 08 09 1.0

subsurface . . . . ' . . . ' . .
. 3 Ii J 8
- 000000000 ® "
. - B B v 12 f t £ -

» »

® Ba:

© | Subsurface
specular

Stibsurface IOR specular tint (% i B B »

» » b » » »
Subsurface Anisotropy
Metallic 4 ‘ ) 3
roughness ’ ’
Specular "
Specular Tint
’

Roughness anisotropic ’

’ /7 (A W 4
Anisotropic
Anisotropic Rotation

sheen
Sheen

Sheen Tint p 2 g
Clearcoat sheen tint [ ' ‘

Clearcoat Roughness

e
#

eeé
X X

I0R clearcoat ” ’ ’ e
Tran

Roughness clearcoat
roughness

a5 6 4 v

ansmission . . ‘ . . . ' .

transmission » . » 5 » 5 » 5
roughness y y

e e M 6 6

Strength

Fonte: Compilagdo do Autor



35

2.4.1.2.4 Rigging

Brian Green, diretor técnico de rigging da Pixar, definiu o rigging como o
"processo de adicionar controles a um modelo 3D". Esses controles sao fundamentais para
capacitar o modelo a executar uma variedade de movimentos, como poses, expressoes faciais
e outras acdes especificas. O procedimento de rigging envolve a criagdo de uma estrutura
esquelética para o modelo 3D. Isso permite manipular o modelo por meio de controles
derivados de "ossos" interligados entre si, possibilitando transformagdes nos 0ssos, como
rotagdo ou movimento, para realizar a¢des e gestos no modelo.

Dentre os processos de constru¢do de um modelo 3D, o rigging requer uma
organizacdo meticulosa da malha, especialmente para evitar uma quantidade excessiva de
poligonos. Isso ¢ crucial para evitar distor¢des indesejadas na malha do modelo ao realizar
expressoes faciais. No contexto facial de um personagem, os "ossos" desempenham o papel
dos musculos faciais, permitindo a execucdo de expressdes faciais variadas. Cada "osso"
possui uma area de influéncia especifica na malha do modelo. O trabalho do Rigger consiste
em determinar e controlar a area de influéncia de cada osso sobre o modelo, pois uma area de
influéncia muito ampla poderia ativar partes do modelo que ndo deveriam se mover quando os
0ss0s s30 manipulados.

Uma vez concluidas essas etapas iniciais, 0s 0ssos geram controles que permitem
os movimentos. (Figura 12) E por meio desses controles que o modelo pode ser efetivamente
manipulado, permitindo a criagdo de poses do personagem ou modelo exclusivamente com os
"ossos". No entanto, isso ndo viabiliza um controle mais detalhado da geometria nem a
configuragdo programada para expressoes faciais especificas ou movimentos basicos, como

andar, correr ou pular, que s6 sdo possiveis através dos controles.
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Figura 12 - Demonstragdo de Rigging Facial

Fonte: SZMYD, 2022. Disponivel em <Oliwia Szmyd (abertay.ac.uk)> Acesso em: 06 nov. 2023

2.4.1.2.5 Animagao

A etapa subsequente € o processo de animagdo, que se concentra em conferir
movimento ao modelo 3D. Como observado, esse processo exige a conclusdo de
determinadas etapas anteriores. No caso da animagdo, sdo necessarios alguns pré-requisitos
antes do inicio desta etapa. Entre esses requisitos estdo a modelagem, a retopologia e o
rigging, que devem estar previamente finalizados para dar inicio a animagao.

Geralmente, o processo de animacdo segue os 12 principios da animacdo
estabelecidos pela Disney e delineados por Frank Thomas e Ollie Johnston em seu livro "7he
Hllusion of Life" (1995). Esses principios sdo aplicaveis a qualquer tipo de animagao, seja em
3D ou 2D. O trabalho do animador, portanto, consiste em aplicar esses principios para a
execucao de cada acao dentro de uma cena de animacao.

Durante essa fase do processo, podem surgir alguns erros, como partes do modelo
atravessando o corpo do personagem durante uma acdo, ou deformagdes que ndo parecem
naturais. Consequentemente, ¢ comum que ajustes precisam ser feitos nessa etapa. Embora a

comunica¢do entre diferentes departamentos seja crucial para a producdo, ¢ importante
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minimizar a necessidade de alteracdes repetitivas devido a erros técnicos, ja que isso pode

impactar adversamente o prazo do projeto.

2.4.1.3 Pos-Producdo

Por ultimo chegamos até a fase de pos-producio, essa ¢ a parte final onde ocorrem
os refinamentos de todos os aspectos do produto final, de acordo com VAUGHAN. (2012)
Embora este seja o ultimo passo na producdo de uma animagao, ¢ fundamental para o sucesso
de um projeto. As imagens sdo aprimoradas pela composi¢ao, a trilha sonora e os dialogos sdo
mais precisos e a edi¢do ¢ ajustada para a apresentagdo mais eficaz quando se trata de ritmo
da historia.

Nessa fase temos etapas finais como a composi¢ao final da cena, além de adi¢ao
das faixas de 4udio finais. Como ja foi citado, o processo de dudio e edi¢do perpassam por
todo o projeto desde a pré-producao até aqui. Essas etapas ocorrem do comeco ao fim, pois no
audio por exemplo, os efeitos sonoros, a fala dos personagens, tudo isso influencia em como

vai ser a movimentacao dos objetos na cena.

2.4.2 Modelo De Lima E Meurer

Temos também, o modelo desenvolvido por LIMA E MEURER (2011). O modelo
visa estabelecer de forma projetual e documentada, o melhor processo para a realizagdo de
tarefas que digam respeito a produg¢do de modelos digitais para jogos. (LIMA E MEURER,
2011). O modelo foi desenvolvido tendo como base um método que se chama Projeto E,
desenvolvido por MEURER E SZABLUK (2009). O método de base foi desenvolvido no
intuito de utilizar trabalhos sobre desenvolvimento de projetos, através de metodologias de

design de autores famosos na area de desenvolvimento de projetos.

“TAYLOR (2009) para estabelecer o Documento de Projeto pertinente a
especificagdo de producdo de personagens, DOIZON (2006) para etapas de conceito
e arte. FOX (2004), LIMA (2011) e WARD (2008) sao usados para etapas praticas
de construcdo tridimensional, revestimento, animagdo e trabalho na Engine de Jogo
com o modelo.Com relagdo a animagao, ¢ usado os preceitos de JOHNSTON (1995)
a qual trabalhou na elaboragdo dos 12 principios de animagdo segundo Disney.”
(LIMA E MEURER, 2011, p. 3)



38

Todavia, o trabalho usado de base foi o de GARRET (2003), o nome do projeto
derivou das etapas estabelecidas por ele. Tendo isso em vista Lima e Meurer (2011),
desenvolveram um método que mantém a nomenclatura do projeto E, porém com adaptacdes
para a utilizagdo no desenvolvimento de personagens para jogos digitais. O modelo se divide

em 6 fases que sdo: Estratégia, Escopo, Esqueleto, Pré-Estética, Estética e Experimentacao.

(Figura 13)

Figura 13 - Desenho esquematico sobre a unido das metodologias
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Fonte: LIMA E MEURER, 2011, p.4

2.4.2.1 Estratégia

Na fase inicial do processo de design, a énfase ¢ na "imaginacdo". Seguindo a
metodologia padrio, essa etapa envolve o planejamento do projeto e a consideragdo de todas
as questOes relevantes para sua compreensdo. Andlises nesse estagio incluem avaliar o
ambiente do jogo onde a personagem sera inserida, considerando sugestdes visuais alinhadas
ao projeto. Palavras-chave como "Ideia", "Conceito" e "Visao", segundo Doizon (Apud LIMA
e MEURER, 2011), guiam essa etapa, incentivando a geracao de ideias e a apresentacao de
conceitos que ilustrem a visdo para a criagdo. Estabelecer situagdes iniciais e finais € crucial
para orientar o desenvolvimento do projeto, proporcionando uma compreensdo precisa do
contexto.

A etapa de problematizacdo entra para analisar desafios relacionados a producao
da personagem. Isso envolve equaliza¢des de fatores projetuais e questdes como o qué, por
qué, como e para quem projetar, e a determinacao da tecnologia a ser usada. A pesquisa e
selecdo de materiais de referéncia sdo fundamentais, fornecendo a base para uma producao

adequada da personagem. As andlises abrangem estudos sobre a estrutura da personagem,
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analises linguisticas, taxonomia, e analises desenhistas que desconstroem modelos
concorrentes para contribuir com o entendimento visual da personagem projetada.

O método adota uma abordagem pragmatica ao analisar a evolucao da qualidade
grafica desejada, usando-a como referéncia e inspiracdo. A andlise pragmatica também
considera a quebra de paradigmas praticada na atualidade. A andlise desenhistica vai além,
envolvendo estudos detalhados sobre o desenho, incluindo a decomposi¢do do modelo em
analise estrutural, que avalia a composi¢ao das personagens escolhidas para analise. Essas
analises buscam entender a construcao dos modelos, considerando fatores como a distribui¢ao
de cabecas em personagens humanoides e suas variagdes conforme o estilo visual proposto
para o jogo.

Na fase conclusiva da analise, a abordagem se estende para a compreensao de
elementos-chave que moldam a personagem de forma mais aprofundada. A anélise cromética
examina as cores predominantes nas personagens, estabelecendo uma conexdo com o
universo do jogo e garantindo a coesdo visual do projeto. A andlise funcional avalia se as
funcionalidades dos modelos analisados dentro do jogo estdo alinhadas com o projeto como
um todo. J4 na andlise da personificacdo, ¢ delineada a personalidade da personagem,
incluindo comportamento, pensamentos e reagdes, reconhecendo a importancia de transmitir
emocgdes € mensagens ao jogador. A analise do appeal concentra-se no poder de
encantamento da personagem, considerando como ela desempenha seu papel na narrativa do
jogo, evocando simpatia do jogador.

A andlise pictografica complementa o processo ao examinar a representagao
visual da personagem, contextualizando-a no aspecto grafico do jogo. Posteriormente, sao
estabelecidos os requisitos de produgdo, atendendo a trés critérios fundamentais apontados
por LIMA e Meurer (2011): técnico, funcional e estético. A personagem deve ser construida
dentro das limitagdes técnicas da engine “do jogo, garantindo seu pleno funcionamento e
efetividade no contexto do gameplay. Além disso, a estética da personagem ¢ refinada,
buscando equilibrar a beleza com a funcionalidade, assegurando que o modelo seja

visualmente atrativo e organizado para uma integracdo suave na engine de Jogo. Esses

2 ¢ um software que fornece um conjunto de ferramentas e bibliotecas para o desenvolvimento de
jogos e aplicacdes interativas em tempo real. Engines como a Unreal Engine 5 oferecem recursos avancados de
renderizacao, fisica, inteligéncia artificial e manipulacdo de assets, permitindo a criagdo de ambientes altamente
realistas e dindmicos. Além de jogos, essas plataformas sdo usadas em areas como cinema, arquitetura e
simulagdo.
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requisitos sdo cruciais para o sucesso da personagem em todas as fases do projeto, garantindo

sua consisténcia técnica, funcionalidade efetiva e apelo estético.

2.4.2.2 Escopo

Nesta fase crucial, a énfase recai sobre a "criatividade". Os posicionamentos ¢
linguagens definidos com base na estratégia anteriormente estabelecida sdo agora retomados,
dando origem a estudos que moldardo o desenvolvimento do projeto. As questdes abordadas
incluem a aplicagdo maxima de criatividade no projeto, utilizando esbogos e rabiscos para
aprimorar a ideia proposta. A critica desempenha um papel crucial, focando ndo em
argumentos destrutivos, mas em analises fundamentadas que avaliam a conformidade do
trabalho com o projeto maior ao qual a personagem pertencera. A observagdo ¢ fundamental,
orientando a andlise de tudo pesquisado ou analisado pela perspectiva do jogo ao qual o
modelo pertencera.

A organizagdo dos dados recolhidos ¢ uma etapa essencial, considerando a
diversidade de material coletado durante a producdo da personagem digital. Desde imagens
até sons, textos e videos, esse material deve ser organizado de forma eficiente para facilitar a
busca por referéncias em momentos especificos e situagdes particulares. Os posicionamentos
assumidos diante das escolhas de referéncias demonstram maturidade na execugdo do projeto,
sendo subdivididos em Posicionamento da Qualidade Grafica, que define a qualidade visual
desejada, e Posicionamento da Linguagem Gréafica, também conhecido como Moodboard, que
delineia o estilo grafico e até aspectos da personalidade da personagem através de referéncias
visuais.

A etapa final envolve a Documentacao de Projeto, uma abordagem derivada dos
procedimentos da area de Tecnologia da Informagdo para regulamentar e orientar projetos,
especialmente na producdo de jogos digitais. Desenvolvido por TAYLOR (2010), esse
documento abrange todos os requisitos necessarios para a elaboracao do projeto, considerando
a multidisciplinaridade da area de jogos e a necessidade de documentos especificos para

personagens, visto que cada uma pode demandar uma abordagem particular.
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2.4.2.3 Esqueleto

Na fase de esqueleto, o foco esta na criagao da Arte Conceitual para o modelo ou
projeto. Este momento representa a transi¢cdo para a aplicagdo pratica do material previamente
pesquisado e analisado. A pragmaticidade torna-se a palavra-chave, exigindo a defini¢do de
um ponto de partida para os estudos e a criacdo de propostas dos desenhos iniciais para o
projeto de personagens. O processo inclui diversos estudos conceituais, como "desenho por
novelo", silhueta de personagens, formas interiores e a definicdo do modelo ideal por meio de
desenhos ortogonais (Model Sheet) para a producdo tridimensional. A flexibilidade ¢
contemplada, permitindo retornar a fase anterior se necessario.

Durante essa etapa, a pragmaticidade ¢ enfatizada como um conceito defendido
por Doizon (2008), destacando a importancia de criar padroes que desafiem os paradigmas
existentes. A escolha do foco define a orientagdo visual da personagem com base no biotipo e
na psicologia identificados nas andlises anteriores. A expressdo de ideias € crucial, sendo o
desenho um método eficaz para designers e artistas transmitirem conceitos. Pinturas, esbogos,
silhuetas e formas interiores sdo técnicas praticadas para concretizar a personagem
conceitualmente definida. Desenhos ortogonais, ou Model Sheet, sao fundamentais nessa fase,
apresentando vistas ortogonais da personagem e expressando sua personalidade em diferentes
situacOes vivenciais. Essas atividades colaboram para a materializa¢do visual da personagem

planejada, estabelecendo um roteiro visual para a producao tridimensional.

2.4.2.4 Pré-Estética

Nessa etapa ¢ o momento de executar o planejado, a palavra de ordem ¢
"execucdo", onde a metodologia original de MEURER E SZABLUK (2009) define essa fase
como a ultima em projetos digitais. No entanto, em projetos de constru¢do de personagens
digitais e tridimensionais, a execuc¢do estd intrinsecamente ligada a estética, tornando
praticamente impossivel separar uma da outra. Por isso, optou-se por dividir em duas partes: a
Pré-Estética, responsavel pela construgcdo da base do modelo tridimensional, seguida pela
Estética, que finaliza efetivamente o projeto.

Nesse ponto, algumas etapas cruciais para a criagdo do modelo digital sdo
identificadas. A Modelagem 3D ¢ realizada, seguindo técnicas especificas apresentadas por

autores como FOX (2004), LIMA e MEURER (2011) e WARD (2008). Essas técnicas
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envolvem a construcdo de superficies tridimensionais a partir de softwares especificos,
levando em considerag@o os requisitos do projeto. Uma vez concluido digitalmente, o modelo
pode ser submetido a Prototipagem Rapida para avaliar sua conformidade fisica com o
projeto. Esse modelo pode ser utilizado como base para a criacdo de copias em larga escala,
como bonecos coleciondveis ou promocionais.

A etapa de Mapeamento, também conhecida como Mapeamento UV, ¢é crucial
para determinar como o revestimento de textura de superficies deve se comportar. O Designer
intervém para organizar corretamente as pegas cortadas do modelo na imagem gerada dos
modelos, assegurando uma representacdo adequada nos softwares. Em alguns projetos de
jogos, o Modelo Esculpido pode ser necessario, alcangando um padrao visual elevado. No
entanto, assim como vimos no modelo anterior de Vaughan (2012), devido a complexidade da
malha, € necessario trabalhar com técnicas especificas, como a projecdo de Normal Mapping
para recuperar detalhes. A Retopologia, entdo, envolve a constru¢do de modelos de baixa
contagem poligonal para recuperar detalhes do modelo esculpido, usando-o como gabarito
para a construcao e projecdo de detalhes, conforme apresentado por LIMA e MEURER

(2011) em uma metodologia linear.

2.4.2.5 Estética

Na fase dedicada a "estética", a palavra-chave ¢ a propria estética, onde todo
acabamento ¢ aplicado ao modelo tridimensional. Isso inclui a adi¢do de detalhes extras na
modelagem, a criagdo de texturas por pintura digital, conforme orientado por FLEMING
(2002), ou por fotocomposicao, seguindo as indicacdes de FOX (2004). Essa etapa abrange a
defini¢do dos materiais basicos da personagem, suas texturas difusas, relevo, brilho ou
opacidade. Além disso, prepara o modelo para a animagdo, envolvendo a criagdo da estrutura
Ossea (Rigging) e os controladores de malha que se conectam aos ossos animados (Skinning).
A animacao em si segue os principios definidos por THOMAS e JOHNSTON (1995).

Dentro dessa fase, as etapas incluem o Revestimento, onde a aparéncia do modelo
em relagdo ao revestimento ¢ definida. Isso envolve o trabalho com texturas, materiais e
projecdes. As texturas podem ser criadas a partir de imagens ou fotografias, usando sistemas
de fotocomposi¢dao, ou podem ser realizadas por meio de pintura digital, oferecendo maior
flexibilidade ao designer, embora demande mais tempo de producao. Os materiais referem-se

ao comportamento das superficies dentro do ambiente digital em relag@o a brilho, reflexo ou
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transparéncia. As projecdes envolvem a criacdo de texturas por meio de técnicas especificas
de proje¢do entre modelos de alta e baixa contagem poligonal.

Na etapa de Ossos, a estrutura dssea, conhecida como "Rigging", € criada para
controlar o modelo digital no ambiente de jogo. Essa estrutura inclui o Modelo
Tridimensional Digital, o Esqueleto (estrutura ¢ssea) e a Pele (controlador que comunica a
malha do modelo aos ossos animados). A Animagdo conclui o processo, fornecendo todos os
movimentos necessdrios para as personagens durante o jogo. Aqui, sdo frequentemente
aplicadas as técnicas e preceitos de animagdo estabelecidos por Disney, conforme explicado

por JOHNSTON (1995), adaptados para o contexto 3D por especialistas em animagao.

2.4.2.6 Experimentacao

Na fase de teste, a palavra-chave ¢ "teste", e o modelo tridimensional ¢ avaliado
dentro da Engine de jogo na qual serd implementado. Durante essa etapa, verifica-se se o
modelo estd alinhado com o projeto de jogo ao qual pertencerd, testando suas animagdes € a
estrutura da malha tridimensional para garantir a auséncia de defeitos visiveis durante o jogo.
Colaboracdo com o programador € essencial, e ajustes frequentes podem ser necessarios em
varias etapas do processo. Se necessario, ¢ possivel retroceder a etapa anterior para adequar o
projeto a esta fase.

Diversas etapas sao identificadas nesta parte da metodologia. Os testes com a
Engine sao fundamentais, sendo realizados em diferentes momentos da produ¢do, desde a
modelagem até o revestimento e animacdo do modelo. A apresentacdo na Engine também ¢
crucial, visto que as Engines de Jogos estdo exigindo cada vez mais qualidade grafica e
realismo impressionante. Todos os aspectos relacionados a apresentacdo do modelo, como
material e textura, devem ser cuidadosamente ajustados para estar em conformidade com o
projeto.

Outro aspecto considerado ¢ o Modelo Funcional Navegavel (MFN), onde
algumas empresas de jogos disponibilizam softwares independentes da Engine de Jogo ou
fornecem licencas da Engine para realizar testes com o modelo. No contexto deste projeto, foi
prevista a criagdo de uma interface digital que permite uma intera¢do direta com o Designer.
Essa abordagem interativa permite ao Designer escolher entre diversas opgdes de
configuragdes de aparéncia para o modelo, selecionando aquela mais adequada ao projeto ao

qual o modelo pertencera.
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2.5 Workflow De Estudios

2.5.1 Modelo Dreamworks

Apoés entendermos métodos que demonstram o processo de criacdo de uma
animagdo 3D, veremos agora como funciona esse processo em alguns dos maiores estudios de
animacdo do mundo. Entre eles temos a DreamWorks, através de um video (CGMEETUP,
2016) produzido pelo estidio podemos ver suas etapas de produgdo. A pipeline do estudio ¢

dividida em 16 etapas, entre elas:

e Story ® Rough Layout ® Matte Painting
e Fditorial e Final Layout e Lighting

o Art e Animation e [mage Finaling
e Modeling o Crowds e Sound Design
® Rigging e Character FX

e Surfacing o X

Como podemos perceber muitas das etapas se mantém as mesmas dos métodos
anteriores, no entanto as nomenclaturas podem ser um pouco diferentes. Algumas etapas
também foram divididas em mais partes. O processo de producdo ndo foi dividido em fases
como pré-producao, produgdo e pods-producio, porém os artistas que participam da producao
usam essa nomenclatura para se referir a algumas partes do projeto.

Etapas como “Texturing” foram divididas em, “Surfacing” e “Matte Painting”. A
primeira se refere ao aspecto dos materiais, materiais de vidro, metais, quais as cores de cada
objeto, a textura e como interage com a luz interage com a propria superficie. O estidio conta
com uma grande quantidade de texturas ja feitas, e que serdo aplicadas depois. Mas os
detalhes da superficie sdo adicionados posteriormente, como arranhdes, ferrugem ou
desgastes, 0 que torna os materiais mais reais. Enquanto a primeira parte esta associada a tudo
que vem da etapa de modelagem, a segunda etapa fica encarregada de dar vida a elementos
secundarios, como tudo que estd no plano de fundo das cenas, mas que ndo necessariamente
sdo elementos de modelagem. Essa etapa ¢ o que complementa a cena, trazendo mais vida ao

ambiente da cena.
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Outra etapa importante que envolve a modelagem ¢ a etapa de “Crowds”, que
significa “Multidao”. Esse departamento ¢ responsavel por dar vida ao redor das cenas
principais. Nao seria sustentavel se cada personagem dessas multidoes fosse exatamente
unico, por esse motivo o departamento de modelagem e o de surfacing, fica responsavel por
gerar modelos de figurantes, esses modelos em muitas vezes partem de uma mesma “base
mesh”, que sdo modelos que sdo usados como uma base de molde.

Portanto, através disso € possivel realizar algumas alteragdes nesses personagens,
como roupas, cor da pele, cor do cabelo, assim gerar varios modelos de uma mesma base.
Partindo desse ponto, a movimentacdo desses personagens, ¢ a forma como agem em
multiddo ¢ feita por processos de automagao, seria possivel animar cada personagem da cena,
no entanto quando se tratam de muito personagens, o processo precisa ser feito pelo

departamento de multiddes, pois, animar cada personagem de uma multiddo tornaria o

processo muito demorado.

2.5.2 Modelo Pixar

Seguindo na pipeline de estudios famosos, chegamos ao que nos apresentou o
primeiro longa-metragem totalmente feito com imagens geradas por computador, a Pixar. O
estadio foi fundado em 1986, e produziu longas que sdo memoraveis, como a franquia Toy
Story, Procurando Nemo, Os Incriveis, Monstros SA e tantos outros. Por ser a pioneira nesse
meio de animacgdes 3D, a Pixar criou o proprio modelo de pipeline, que seria replicado e
estudado por outros estudios. Por esse motivo, iremos rever alguns dos conceitos que ja foram

apresentados até aqui. A pipeline de filmes da Pixar envolve uma série de etapas entre elas:

e Idecia ® Shading
e Story Development ® Layout
e Script / Storyboards ® Animation
o Art o Simulation
® Design Characters e FEffects

Set Props e Lighting

® Modeling ® Final Render
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O processo de producao de uma animacao, exemplificado pelo modelo adotado
pela Pixar, se desdobra em duas fases distintas: a Pré-Produ¢ao e a Producao. A primeira fase
abarca etapas como Ideagdo, Desenvolvimento do Enredo, Roteiro/Storyboard, Arte, Design
de Personagens, Aderegos de Cenario, Modelagem e Sombreamento. A fase subsequente, a
Produgao, inclui etapas como Layout, Animagao, Simulacao, Efeitos, [luminagao e, por fim, a
Renderizacgao Final.

Embora se busque a linearidade para otimizar o projeto, ¢ comum revisitar
algumas etapas, mesmo em modelos de produ¢do anteriores, visando aprimoramentos. No
entanto, o escopo deste trabalho ndo se concentra no processo completo de produgdo dos
estadios. Em vez disso, o foco ¢ direcionado para as partes que se referem a produgao dos
personagens, particularmente nas etapas técnicas da animacao. Isso engloba processos como
Modelagem, Rigging, Superficies, Cenarios e Cameras, Animag¢ao, Simula¢do, [luminacdo e

Renderizagdo (conforme detalhado na Figura 14).

Figura 14 - Modelo de Pipeline Pixar
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2.6 Criagdo De Personagens

Sendo uma das partes norteadoras do projeto iremos ver o processo de criacdo de
um personagem € 0s processos para chegar a sua concepcao visual. Grandes narrativas tem
como uma de suas caracteristicas personagens muito conhecidos ou que tornam essas
narrativas unicas. O que torna um personagem amado ou odiado pelo publico certamente sao
todos os elementos que permeiam quem ele €. Tendo isso em vista, Tillman (Apud DA SILVA
FILHO, Joao Ramos et al. 2016 ) assume algumas perguntas que permeiam o personagem em
diferentes aspectos, sendo elas: Quem?; O que?; Quando?; Onde?; Porqué? e por fim o,
Como?. A partir disso podemos entender quem ¢ o personagem de uma maneira mais
profunda.

Indo por um caminho parecido podemos observar caracteristicas que ajudam a
identificar melhor cada personagem, seriam uma série de fatores propostas por Adams (2010),
que sdo alguns fatores como: Entidade/Espécie, Género, Silhueta, Hipersexualismo, Realismo
x Estilizacdo, Equipamentos e Paleta de Cores. Todas essas caracteristicas servem para
nortear o visual que queremos trazer para os personagens criados.

Ainda pensando nos aspectos mais profundos que norteiam um personagens
chegamos aos arquétipos. Essa ideia de arquétipos foi bastante difundida por Joseph
Campbell no livro “Herdéi de Mil faces” (2008). No livro Campbell nos apresenta sete tipos de
arquétipos, sao eles: o Herd6i, o Vilao, o Mentor, a Sombra, os Aliados, o Guardido e o Picaro.

Todas essas etapas contribuem para a criacdo de personagens, no entanto nem
todas essas etapas fazem parte do processo visual em si do personagem, que € o tema
principal deste trabalho. Por esse motivo usaremos o método desenvolvido por (DA SILVA
FILHO et al., 2016, p. 550) que utiliza esses aspectos psicologicos € visuais € montou seu
proprio método de criagdo. O método ¢ dividido em duas grandes etapas. Essas etapas
consistem nos processos em primeiro plano e processos em segundo plano.

Os processos de primeiro plano sdo os que envolvem o projeto do personagem
diretamente. E dividido em seis etapas, que sdo: Identificacdo e Andlise do problema;
Pesquisa Conceitual - Referéncias textuais; Definindo os aspectos psicoldgicos dos
personagens; Pesquisa de referéncias visuais; Esbo¢ando os Personagens e Renderizando os
melhores esbogos. Ja os processos de segundo plano, pode se dizer que sdo os processos

externos que contribuem de certa forma para que os personagens adquiram algumas
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caracteristicas. Esse processo tem seis elementos principais que sdo: Infraestrutura,

Tempo, Publico-alvo, Historia, Estética e Midia.

2.6.1 Processos Em Primeiro Plano

2.6.1.1 Identificacdo e Andlise do Problema

A primeira etapa do processo de criagdo de personagens consiste em identificar e
compreender o problema que o artista precisa resolver para desenvolver o personagem. E
fundamental compreender os requisitos do personagem antes de iniciar o design, pois criar um
design sem entender o conceito pode resultar em um design final inconsistente e falho. Essa
abordagem imprudente pode levar a retrabalhos e desperdicio de tempo, o que ¢ inaceitavel,
especialmente na industria.

Nesta etapa, o artista deve identificar e compreender profundamente o problema,
incluindo os objetivos finais do projeto e as limitagdes estabelecidas pelos gerentes de projeto
e diretores criativos. Isso envolve analisar as especificagdes do projeto, como ambiente de
trabalho, colegas de equipe, orcamento, prazos, estilo de arte, histéria do personagem e
especificagdes da midia de lancamento. Com base nessa andlise, o artista desenvolve um
método de trabalho criativo e eficiente para criar um design de personagem que atenda as

necessidades do projeto.

2.6.1.2 Pesquisa Conceitual - Referéncias Textuais

Ap6s planejarem seu método de trabalho, os artistas iniciam uma pesquisa focada
sobre o personagem, explorando desde textos simples em blogs até documentos historicos,
com o objetivo de obter insights para o design. O roteiro fornecido pelos escritores direciona
essa pesquisa, permitindo que os artistas mantenham o foco e evitem a sobrecarga de
informagdes. O uso de referéncias, especialmente textuais, ¢ fundamental para construir um
personagem significativo, pois lendas, fabulas e mitos oferecem uma compreensao profunda
da realidade e inspiram a imaginacao.

Mesmo com os avangos na representacdo visual de historias, ¢ essencial

considerar a percep¢do do publico sobre o personagem, garantindo que ele ressoe com o

publico-alvo. A integracdo de aspectos do mundo real encontrados em manuscritos e livros
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proporciona aos designers de personagens uma base sélida para criar personagens que se
conectam emocionalmente com o publico e transmitem ideias de forma eficaz através de seus

designs conceituais.

2.6.1.3 Definindo Um Personagem — Aspectos Psicologicos E Papel

Os personagens sdao a esséncia das historias, incorporando ideias e emogoes que
os tornam complexos e cativantes. Sua constru¢ao envolve a definicdo de caracteristicas
Unicas € uma historia propria, moldada por memorias e experiéncias. Os arquétipos propostos
por Tillman oferecem uma base solida, mas os personagens podem ser mais complexos do
que apenas um arquétipo.

E crucial adicionar sentimentos humanos ao personagem para aumentar sua
credibilidade. A conex@o entre a historia, a midia e o publico ¢ alcan¢ada quando o
personagem desempenha seu papel na trama, atrai o interesse do publico e se adapta a midia.
A histéria do personagem e o mundo ao seu redor influenciam sua constru¢do. Enquanto a
historia molda sua personalidade, o mundo define sua aparéncia fisica.

O estilo de arte e tom do personagem sdo determinados pelo publico-alvo do
projeto. A anélise do publico orienta o tom da histéria e, consequentemente, a construgdo do
personagem. A psique do personagem deve obedecer as regras da midia em que sera
apresentada. Em filmes e jogos, os personagens sdo desenvolvidos para se adaptarem ao meio.
Projetar a mente de um personagem ¢ complexo e requer compreensao de diversos aspectos,
incluindo gerenciamento eficaz do tempo.

2.6.1.4 Pesquisa Imagética — Referéncias Visuais

Os artistas pensam de forma grafica, visualizando caracteristicas dos personagens
e materiais a serem usados. Lembrar de todos os detalhes ¢ dificil, especialmente da anatomia
humana e animal. Para otimizar tempo e qualidade, os artistas usam imagens como referéncia,
contendo padrdes e elementos que inspiram a criatividade.

As referéncias imagéticas estimulam a criatividade e agilizam o processo de
design, mas alguns podem depender excessivamente delas. No entanto, usa-las ¢ uma pratica
comum, embora algumas pessoas a considerem desonesta. O importante ¢ entender quando e
como utilizé-las corretamente, evitando que se tornem uma diretriz rigida para o design final.

Um personagem possui uma anatomia variada, roupas e acessorios unicos. O uso
de referéncias ajuda na criacdo rdpida do personagem, principalmente para materiais,
iluminagdo e composi¢ao. Desde que o design final ndo seja uma mera copia de uma imagem,
¢ valido utilizar referéncias livremente, respeitando sempre o tempo disponivel.
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2.6.1.5 Esbogo dos Personagens

A fase de esbogo ¢ essencial na arte conceitual, pois ajuda a visualizar e aprimorar
o design dos personagens. Os esboc¢os sdo rapidos e servem para praticar, permitindo que os
artistas melhorem sua habilidade de transmitir ideias de forma clara. Cada esbogo representa
uma ideia que pode ou nao funcionar no produto final, e ¢ através da analise desses esbogos
que os artistas e diretores criativos podem identificar o que funciona melhor.

Embora os esbogos sejam semelhantes a rascunhos, na industria eles mostram um
certo nivel de acabamento, garantindo que todos os elementos do design sejam visiveis. Os
esbogos economizam tempo e ndo interferem na linha de produgdo, permitindo que os
designers de personagens experimentem livremente com ideias e elementos sem restrigdes
rigidas.

A habilidade de esbocar rapidamente e de forma detalhada ¢ crucial para os
profissionais da darea, pois os esbocos devem traduzir as caracteristicas principais do
personagem de forma simples e clara. O objetivo é encontrar um design forte e notavel, com
linhas e sombreamento simples que destacam os principais elementos do personagem. As
cores nio sdo necessarias nesta fase, mas podem ser usadas opcionalmente. E util também
escrever as principais caracteristicas do personagem acima do desenho para manter o foco
durante o processo de design.

2.6.1.6 Renderizando Personagens

Na etapa de Renderizagdo, os melhores esbocos sdo selecionados para serem
refinados, adicionando detalhes e cor. Esta fase ¢ muitas vezes confundida com a Ilustragao,
que comunica pensamentos € mensagens através de imagens detalhadas, incluindo paisagens
de fundo e iluminacdo estilizada. Por outro lado, a Arte Promocional ¢ focada na venda do
produto e pode ser baseada em ilustra¢des polidas.

Devido a restrigdes de tempo, nem todas as imagens passam por um processo de
renderizagdo completo. Elas servem como referéncia para outros profissionais, como
modeladores 3D, que precisam dos conceitos para criar elementos para o produto final. E
crucial manter um equilibrio entre detalhes e simplicidade, evitando poluir o design e
confundir o publico.A escolha de cores e iluminagdo influencia a percepcao do personagem e
sua funcdo na historia, enquanto o uso de referéncias e ferramentas tecnologicas auxilia na
eficiéncia do processo.

O uso constante de referéncias resolve a maioria dos problemas que um designer
de personagens pode encontrar ao longo de seu trabalho. Nao ¢ necessario usar referéncias
apenas como guia e tentar renderizar o personagem a mao. A tecnologia nos permite usar
ferramentas para escolher as cores, selecionar areas de imagens e usa-las no design do
personagem, criar texturas para cobrir grandes areas, entre outras possibilidades. Adotar
ferramentas que aceleram a constru¢do do design ¢ fundamental para cumprir os prazos.
Designers de personagens sdo profissionais que trabalham para empresas a fim de obter
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dinheiro em troca de criar personagens excepcionais. A coesdo e consisténcia dos personagens
criados dependerao de como o artista seguir os passos propostos aqui e aplicar as técnicas

2.6.2 Processos em Segundo Plano

2.6.2.1 Historia

O componente da trama oferece dados cruciais que agregam complexidade ao
personagem e delineiam suas razdes para agir. A medida que a trama se desenrola, o
personagem acumula experiéncia e desvenda segredos valiosos que impulsionam seus
objetivos. A trama ndo apenas molda a narrativa, mas também forja o contexto que cerca os
personagens. Contudo, a trama estabelece as motivagdes dos personagens € o contexto
fornecido pela narrativa, juntamente com os elementos visuais proporcionados pelo ambiente.

Desviar-se da trama compromete a coeréncia do personagem dentro da obra.

2.6.2.2 Publico Alvo

Um aspecto essencial na criagdo de um personagem ¢ compreender para quem ele
sera direcionado. O publico-alvo representa aqueles que consomem e apoiam um determinado
produto ou conceito. No entanto, o criador de personagens nao esta limitado apenas a agradar
o publico final. Ele também deve considerar a satisfacdo dos Diretores Criativos, Escritores,
Artistas Principais e outros lideres do projeto. Assim, o elemento do Publico-Alvo ndo so6 se

relaciona com os consumidores finais, mas também com os produtores envolvidos no projeto.

2.6.2.3 Estetica

Segundo Tillman (Apud DA SILVA FILHO, Joao Ramos et al. 2016), o publico
busca por um design cativante. A estética € o fator que orienta a composi¢ao de um design de
personagem atrativo. Por definicdo, a estética esta associada a beleza, arte ¢ bom gosto.
Assim, ela se traduz como o elemento no projeto que determina qual estilo artistico deve ser
adotado no design final. Normalmente, esses critérios sdo estabelecidos pelos principais

artistas conceituais e diretores de arte, caso o artista esteja trabalhando para uma empresa.
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2.6.2.4 Infraestrutura

Os artistas sdo profundamente influenciados pelo ambiente de trabalho em que
estdo imersos. Desde as ferramentas até os colegas de equipe, cada aspecto desse ambiente
desempenha um papel crucial. A tecnologia utilizada no projeto determina até onde o artista
pode levar seus designs complexos. Nem todos os computadores possuem recursos de
memoria RAM ou memoria de video suficientes para lidar com arquivos grandes e
detalhados. Além disso, Seegmiller (2008) observa que os Designers de Personagens
colaboram com Modeladores 3D, Animadores e Programadores, e todos esses profissionais
operam dentro de limitagdes para transformar os designs concebidos pelos Artistas
Conceituais em realidade no produto final. Outro fator que restringe o design e a expressao
criativa ¢ o or¢amento do projeto. E importante ressaltar que um designer de personagens

profissional ndo trabalha de forma gratuita, e a empresa deve obter lucro com o produto.

2.6.2.5 Tempo

Os projetos t€ém uma duragdo finita, e isso significa que os artistas estdo sujeitos a
prazos. O tempo ¢ determinado pelo escopo do projeto, pela qualidade esperada e pelo
or¢amento disponivel. Provavelmente, o tempo influencia mais na forma como um artista ira
abordar o design de um personagem em termos de técnica do que outras restrigdes. Na
industria, tempo ¢ equivalente a dinheiro. Se o artista ndo conseguir entregar o conceito

dentro do prazo estipulado, isso pode acarretar custos significativos tanto para a empresa

quanto para os proprios artistas.

2.6.2.6 Midia

Produtos que incorporam personagens e narrativas frequentemente se manifestam
como jogos, filmes, historias em quadrinhos ou produtos correlatos a um ou mais desses
meios. Além disso, essas categorias empregam diversas midias para apresentar o produto
final. O elemento Midia ¢ o fator que determina o formato no qual o produto serd

disponibilizado. O proprio design pode sofrer alteragdes substanciais com base nesse formato.
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3 METODOLOGIA PROJETUAL

Tendo em vista os objetivos propostos pelo atual trabalho, surgiu o quadro de
metodologias apresentado a seguir. A metodologia do trabalho foi baseada na metodologia
desenvolvida por Lobach (1981). No entanto foram necessarias algumas modificagdes para

que se adequasse melhor ao que est4 sendo proposto. Vejamos isso na (Tabela 1)

Tabela 1 - Delineamento Projetual

« Aprendizado tedrico necessario

+ Andlise da necessidade do tema
» Desenvolvimento histérico para o aprofundamento em etapas

+ Analise do mercado/andlise do posteriores;

produto = Acervo de referéncias bibliograficas
« Coleta de Workflows para tomar como base a pesquisa e o

« Conhecimento do problema

+ Coleta de informagoes

« Valor cientifico

. fase 1/ + Classificagado do problema,
definigdo dos objetivos

Preparagéo

* fase 2/
Organizagao

¢ fase 3/
Verificacao/
Documentacdo

+ Coleta de metodologias de Design
de personagens.

referencial tedrico;
« Workflows para andlises posteriores
» Conhecimento do mercado atual

+ Tragar Workflows baseado nas
metodologias

« Encontrar pontos de divergéncia e
convergéncia entre eles

« Escolher uma metodologia para
usar de base

« Escolher metodologias de design
voltados ao desenvolvimento de
personagens 3D

+ Produgéo de fluxogramas
« Sistematizar os métodos que serdao
utilizados na proxima fase.

+ Fluxograma de Workflows

« Sistematizacdo dos meios de
producao para personagens
tridimensionais.

* Realizar o desenvolvimento de um
personagem 3D

« Sistematizar a experiéncia de
produzir um personagem 3D para

+ Desenvolver de um personagem 3D
+ Documentar o processo

« Sistematizar a experiéncia em um
fluxograma.

+ Modelo 3D
» Documentagdo de todas as etapas
de produg3o.

jogos

Fonte: elaborada pelo autor

3.1 Preparacao

Na primeira fase deste estudo, foram realizadas diversas atividades para coletar
dados e informacdes relevantes sobre modelagem 3D. Isso incluiu uma extensa pesquisa que
abrangeu fontes variadas, como artigos cientificos, livros especializados e recursos online.
Essa investigacdo inicial identificou uma lacuna significativa de material disponivel sobre o
tema, evidenciando a necessidade de aprofundamento neste campo especifico.

Na sequéncia, focamos no desenvolvimento historico da modelagem 3D. Isso
envolveu uma andlise detalhada da evolugdo cronoldgica desse campo, desde suas primeiras
estruturas conceituais até as produgdes atuais. Observamos como os fundamentos iniciais
ainda se mantém presentes, a0 mesmo tempo em que sofrem adaptacdes e modificacdes em

funcdo dos estudios ou individuos responsaveis pelas criagdes.
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A terceira etapa concentrou-se na coleta e andlise de diversos workflows de
produgdo. Foram compilados workflows provenientes de multiplas fontes e plataformas para
oferecer uma visao abrangente dos processos de producao em modelagem 3D. Esta analise
permitiu compreender a trajetdria dos personagens, as etapas necessarias € 0s requisitos para a
preparacao final dos modelos 3D.

A partir disso, ja4 na segunda etapa do trabalho, foi iniciada a coleta de
metodologias para a criagao de design de personagens. Tendo isso em vista, a coleta teve
como resultado, alguns métodos diferentes, mas que abordam diferentes aspectos da criagao
de personagens. Sejam elas aspectos psicologicos, do mundo inserido, o estilo de
representacdo ou o processo como um todo. Por esse motivo, utilizarei o Modelo
desenvolvido por (DA SILVA FILHO et al., 2016, p. 550), por ser um método que abrange as

mais diversas camadas da criacdo de personagens.

3.2 Organizacao

Em seguida foi iniciado o processo de organizagao dos dados coletados, € como
primeira atividade sendo a produ¢do de fluxogramas. Estes fluxogramas surgem baseados nos
quatro modelos de producao apresentados até aqui. Foram produzidos no programa Figma,
levando em consideracao alguns modelos que j& haviam sido mostrados anteriormente como o
de Vaughan, o intuito era a documentacao disso de uma visual semelhante a todos os modelos.

Dessa maneira ¢ possivel visualizar de forma melhor os fluxos de trabalho
executados em cada método mostrado. O intuito dessa producao ¢ facilitar o entendimento das
producdes. A fim de que levando em consideracdo as metodologias de design que serao

acrescentadas a sistematizacdo do workflow a ser usado para a confec¢do de um personagem.

3.2.1 Fluxogramas

A partir dos workflows apresentados até aqui, foi elaborado fluxogramas para
demonstrar de uma forma mais visual o processo realizado em cada modelo. A seguir temos
em primeiro lugar seguindo a ordem de apresentagdo no presente trabalho o fluxograma
desenvolvido a partir do modelo de Vaughan (2012) (Figura 15).

Como ja vimos anteriormente o modelo apresenta 3 fases, (pré-produgao,

producdo e pds-produgdo). As etapas tendem a ser lineares, mas com mais de uma sendo
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realizada a0 mesmo tempo, de acordo com os diversos departamentos. Os fluxos também

indicam que existem trocas entre as etapas dessa forma tornando o processo ciclico, enquanto

segue para a entrega final.

Figura 15 - Fluxograma : Modelo Vaughan (2012)
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Fonte: elaborada pelo autor

Logo apds ¢ nos apresentado o modelo baseado na metodologia de Lima e Meurer

(2011). Modelo esse que ¢ apresentado em 3 fases ( Estratégia, Pré-Producao e Producao),

que por sua vez sdo divididas em 6 etapas, (Estratégia, Escopo, Esqueleto, Pré-Estética,

Estética e Experimento). Apesar de haver trocas entre etapas de producdo, os autores

destacam a linearidade que um projeto deve ter, para sua execucdo e entrega final (Figura 16).



Figura 16 - Fluxograma: Modelo Lima e Meurer (2011)
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Em seguida, o modelo da DreamWorks ¢ explicado. Nesse workflow a produtora

explica como funciona durante a producdo de uma animagdo. O processo documentado

demonstra um método linear de producao, onde temos duas fases bem definidas que sdo: a

pré-producdo e a producao. Entretanto, existem duas etapas que sdao descritas (Rough Layout

e Final Layout), que estdo no meio dessas duas fases, mas no material divulgado ndo ¢

descrito o nome dessas etapas, ¢ tratado como uma etapa de transigao.
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O estadio faz questdo de enfatizar a importancia da parte editorial do projeto, que
permeia toda a producao (Figura 17). Essa etapa é responsavel por gerenciar o andamento do

projeto, além de manté-lo de acordo com o que foi estabelecido desde a fase de pré-producao.

Figura 17 - Fluxograma: Modelo DreamWorks®
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O proximo foi o modelo de producao da Pixar, um modelo que por sua vez
envolve um fluxo um tanto quanto diferente, relacionado aos outros métodos. Apesar disso, as
etapas seguem sendo semelhantes a esses outros métodos.

A forma como ¢ montado os Workflows demonstra a interdependéncia de alguns
processos, ou a simultaneidade dos mesmos. A ideia aqui € que os processos vao ocorrendo,
para que se tenha uma visdo geral do projeto, e a partir dos refinamentos de elementos que

compunham as cenas, elas sejam aprimoradas (Figura 18).

3 (133) CGI Dreamworks Animation Studio Pipeline | CGMeetup - YouTube. Acesso em 09
set. 2023
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Portanto, a8 medida que adentramos na fase de produ¢ao, torna-se mais evidente a
linearidade dos processos. Essa fase ¢ crucial para a concretizagdo dos estagios anteriores,
concentrando-se na execugdo meticulosa e na organizagdo cuidadosa dos elementos
trabalhados nas etapas prévias. E nessa etapa que a visdo do projeto comega a tomar forma,

conforme os elementos sao refinados e integrados para criar a experiéncia visual desejada

Figura 18 - Fluxograma: Modelo Pixar*
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Por fim, chegamos ao modelo que foi desenvolvido pensando no trabalho
desenvolvido por DA SILVA FILHO, Joao Ramos et al. O fluxograma segue a divisao feita
pelo autor. Dividindo em 2 grandes etapas, sendo elas : Os processos em primeiro plano, e Os

processos em segundo plano.

4+ <Pixar"s RenderMan | Stories | Pixar"s USD Pipeline> Acesso: 09/11/2023
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Os processos em primeiro plano se desenvolvem de forma mais linear.
Entendendo que a cada nova etapa é recomendado que sejam finalizadas ou definidas as
etapas anteriores, para que haja um bom desenvolvimento do projeto. Como esse método €
voltado para o tipo de trabalho que ¢ feito na industria, idas e vindas no processo nao sao
muito bem vistas. Pois, isso torna o processo mais demorado e sujeito a atrasos. E possivel
visualizar uma bifurcacdo na etapa de “Defini¢do do personagem” (Figura 19). Pois, nessa
etapa existem dois caminhos que precisam ser definidos, desde a personalidade do
personagem, como a questdo de arquétipos. Mas também aspectos psicologicos e sociais do
personagem. Essas duas etapas estdo interligadas e precisam ser finalizadas juntas para que
seja possivel ir para a proxima. A partir disso se da inicio a parte pratica da produgdo, onde os
ilustradores entram com solugdes para tudo que foi planejado até entdo.

J& os processos em segundo plano se desenvolvem de forma interdependente,
onde as etapas podem acontecer de forma simultanea ou ndo. No entanto, entende-se que para
que os projetos em primeiro plano possam ocorrer, ¢ importante que os de segundo plano ja
tenho sido bem elaborados. Pois a primeira etapa dos processos de primeiro plano, €

justamente a “Identificacdo e analise de problemas”.
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Figura 19 - Fluxograma: DA SILVA FILHO, Joao Ramos et al.
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Fonte: elaborada pelo autor

Em resumo, a andlise desses modelos de workflows evidenciou diferentes
abordagens, enfatizando a importincia da organizac¢do, integracdo e refinamento dos
processos para alcancar a exceléncia na producdo de animagdes 3D. Cada modelo oferece
insights’ valiosos sobre a dindmica e a complexidade envolvida na criagdo de animagdes,
proporcionando uma compreensdo mais ampla dos processos e estratégias utilizados na

industria de entretenimento.

5 Ideias inovadoras ou percepgdes estratégicas que auxiliam na tomada de decisdes.
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4 MEMORIAL DESCRITIVO

4.1 Infografico De Desenvolvimento De Personagens.

A partir do trabalho de catalogacdo dos métodos de producdo de personagens e de
midias, foi dado inicio ao processo projetivo a partir da tentativa de utilizar os diversos
conhecimentos para geracdo de um caminho que leve a criacdo de um personagem atraveés
desses processos e de ferramentas do design. Abaixo podemos ver um infografico (Figura 20)
com as etapas de desenvolvimento escolhidas. Abaixo podemos perceber formas que indicam
de qual método foi retirado cada etapa, indicado pela cor correspondente.

Figura 20 - Infografico de desenvolvimento de personagens.
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Legenda:

. Vaughan (2012) ‘ Lima e Meurer (2011) . Pixar (2019)

. DreamWorks (2016) Liandro et Al (2016) v :’\, Adigao do Autor

Fonte: elaborada pelo Autor

O processo se deu primeiramente por escolher quais caminhos ndo seriam
seguidos, entdo como o foco principal € a criagdo de personagens, os processos que envolvem
a parte técnica da producdo, e que envolvem diretamente o formato final foram descartados.
Tais como, processos de ideagdao e pensamento de como se desenrolard a historia do longa ou
curta metragem dessa forma etapas como, storytelling, storyboard, pesquisa conceitual/
textual ndo foram escolhidas. Visto que o foco ¢ a produciao de um personagem e nao de uma
animacao.
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Seguindo o mesmo raciocinio partimos para o ponto de modelagem 3D, e etapas
que sdo utilizadas para fazer o personagem se mover, como rigging, a animagdo € etapas que
envolvem produ¢do de cenarios, multiddes, foram desconsideradas. Assim como etapas de
efeitos visuais e edicao.

Algumas adi¢des foram feitas por parte do autor, pois considera que algumas
etapas sdo necessarias para o desenvolvimento e que os métodos escolhidos nao tratam, como
a parte de silhuetas que ¢ tdo importante para o processo criativo, de acordo com Tillman
(2019).

“As silhuetas sdo importantes no design de personagens por um motivo: a
reconhecibilidade. Se vocé puder criar um personagem com uma combinagdo de
formas que seja completamente reconhecivel quando esta na sombra completa, entdo
vocé esta fazendo algo certo. Ter uma boa silhueta ird permitir que seu personagem
se destaque no mar de personagens que estardo na historia.”

(TILLMAN, 2019 pagina.61, traducdo nossa)

Da mesma forma que foram adicionadas a etapa de refinamento do modelos
criados, pois ndo se trata de uma renderizacao ou finalizagdo, visto que essa apresentagao sera
feita com o modelo 3D, e 0 modelo 2D servird apenas de base para o desenvolvimento. Assim
como 0s processos que envolvem impressao 3D, Pois 0 modelo de Lima e Meurer (2011)
utilizam impressdo 3D no processo de experimentagao, mas nao especificam as etapas.

4.1.1 Ideias

Ideia: Passo inicial do projeto, quais os caminhos podem ser norteados através da ideia
inicial, quais caminhos podem ser percorridos.

Story: A partir da ideia inicial quais seriam algumas caracteristicas desse personagem ? Quais
referéncias chamam atencao.

Criatividade: Essa etapa serve para que ndo fique preso a nada, nenhuma limitagao técnica,
ou de viabilidade, trataremos do maior numero de ideias, partindo da ideia inicial, sem pensar
em limitagoes.

Pesquisa de Referéncias: A partir das ideias tidas, comeco o processo de procurar
referéncias que sigam os mesmos caminhos que foram pensados, se atentando para as técnicas
de execugdo, como foram apresentadas.

Pragmacidade: Este ¢ mais um dos pontos defendidos por Doizon (2008), a qual a partir dos
estudos e andlises feitos anteriormente permite chegar a um padrio que quebre todos os
paradigmas atuais de um determinado objeto. Ou seja, o que for pretendido fazer, baseado em
tudo analisado anteriormente, permite criar algo que se sobressaia com relagdo aos demais
“concorrentes”.
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Silhuetas: Essa etapa envolve o inicio do processo de produgdo de personagens. Tendo como
foco gerar varias solugdes a partir do que foi definido e analisado anteriormente. Um processo
livre e de experimentacao sem muito compromisso com chegar a uma forma super refinada. A
ideia € gerar o maior nimero de alternativas possiveis.

Esbogos: Esse processo considera a escolha das melhores silhuetas, e a partir disso serdao
feitas alternativas mais concretas do processo. Detalhando os acessorios e tudo que envolve o
personagem. (Sem muito compromisso com o refinamento)

4.1.2 Concept Art:

Art: Esta etapa parte de um conceito de gerar alternativas mais artisticas para o personagem,
refinando o que foi esbogado anteriormente e trazendo uma direc¢ao de arte para o processo.

Design character: Esse processo ¢ onde serd decidido o design final do personagem,
escolhendo entre as alternativas qual serd finalizado.

Refinamento: Como o proprio nome ja diz, nessa etapa usaremos o modelo escolhido, e
faremos os ajustes necessarios e finais para que se d¢ inicio ao processo 3D.

4.1.3 Modelo 3D

Modelagem: A etapa de modelagem ¢é a etapa inicial do processo de producdo 3D, tendo
como objetivo trazer o concept 2D ao universo tridimensional. Dessa forma, teremos a
modelagem do personagem em high-poly .

Retopologia: Apos a modelagem high-poly finalizada partiremos para o processo de
organizagdo da malha, para que seja possivel realizar as etapas posteriores.

Abertura de UV: Essa ¢ uma das etapas que sdo facilitadas pela retopologia, iremos cortar a
malha 3D e transformar em imagens 2D. Dessa forma podendo ser aplicado texturas de forma
organizada como também projetar os detalhes de uma topologia mais detalhada numa com
menos poligonos.

Texturizacao: Esse processo se trata de atribuir materiais e trazer maior realidade e
profundidade ao nosso projeto. Atribuindo texturas ao nosso modelo 3D.

Lighting: Partiremos entdo para o processo de finalizacdo do projeto montando a cena de
renderizagdo do projeto, e para iniciar deve se achar uma boa iluminagao para o projeto, que €
0 que sera feito nesta etapa.
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Renderizacdo Final: Com todos os processos finalizados podemos ir para a etapa de
finalizagdo do projeto, e renderizagdo das imagens finais para a apresentacdo final do
personagem.

4.1.4 Ferramentas De Design

Brainstorm: O brainstorming ou tempestade de ideias, mais que uma técnica de dinamica de
grupo, ¢ uma atividade desenvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo
ou de um grupo - criatividade em equipe - colocando-a a servigo de objetivos

pré-determinados.

Moodboard: E uma ferramenta que tem como finalidade transmitir conceitos e propostas
visuais de projetos. Os moodboards sdo organizados em arranjos de imagens, materiais,

elementos e textos, facilitando a compreensao de um estilo ou ideia.

Concept Board: Painel visual de imagens que representam o conceito, significado,

simbolismo, sensagdes as quais o produto devera passar ao publico no primeiro olhar.

Biomimética: O conceito de mimese ¢ bastante abrangente, e engloba diversas areas do
conhecimento bem distintas entre si; Como exemplo dessa diversidade de aplicagdes,
podemos citar a influéncia da bidnica nas areas projetuais (design, arquitetura e engenharia),
quando um projeto traz referéncias a padrdes e estruturas encontrados na natureza.

Por esse motivo, usaremos para esse trabalho o conceito de analogia
Simbodlica. Na analogia simbolica estdo os casos de imitagdo mais abstratos que nado
correspondem a fidelidade das formas nem necessariamente das fungdes. Sendo assim, os
artefatos produzidos possuem correspondéncia com aspectos da estrutura natural analisada

com certo grau de abstragao inerente das interpretagdes individuais de quem cria.

Memorial Descritivo: Essa ferramenta ¢ cerne do projeto, pois ¢ através dela que serad
documentado o processo de criagdo. Ela consiste em descrever o processo, na forma de um

memorial, dessa forma anotando todo o processo e fazendo consideragdes.
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4.2 Memorial Descritivo

4.2.1 Ideias

Essa ¢ a primeira fase do processo proposto até aqui, caracterizada como uma
etapa de criacdo, explora¢dao de ideias e criatividade. O objetivo € pensar na ideia principal

que norteara o projeto, e dessa maneira comegar os refinamentos.

4.2.1.1 Ideia

O processo de criagdo tem inicio nesta etapa. Até aqui, foram apresentados os
caminhos processuais que levam ao resultado final. A partir de agora, o trabalho detalhar as
etapas realizadas no processo, avaliando sua execugao.

Inicialmente, inicia-se a fase de Ideias, um momento mais livre do processo, sem
limitagdes rigidas, onde o foco estd exclusivamente na geragdo de conceitos. A partir dessas
ideias iniciais, novos caminhos comecam a ser tragados.

Compreende-se que as trés primeiras etapas dessa fase — Ideias, Story e
Criatividade — ocorrem de maneira interdependente. Portanto, opta-se por condensa-las em
uma Unica abordagem para facilitar a elaboracdo criativa. Nessa etapa, foram definidos os
direcionamentos a serem seguidos, incluindo os requisitos fundamentais do personagem e os
elementos indispensaveis a sua concep¢ao, chamados de caracteristicas principais.

Entre os requisitos principais, destacam-se as técnicas de biomimética. Com isso
em mente, as ideias foram desenvolvidas com énfase nessa abordagem. A partir desse
conceito, surgiram questdoes-chave, como quais elementos biomiméticos o personagem
incorporaria: ele seria um hibrido (meio animal, meio humano) ou uma personificagdo direta
de um animal? Quais espécies serviriam de referéncia? Caso ndo fosse hibrido, seria
necessario pensar em caracteristicas que remetessem a mimetizagdo, como acessorios
inspirados em elementos naturais, podendo variar desde armaduras até detalhes sutis que
evocassem um animal especifico.

Outro fator essencial para o inicio do processo ¢ a defini¢do do estilo de
apresentacdo. O tipo de midia para o qual o personagem sera projetado influencia diretamente

sua aparéncia e suas caracteristicas visuais.
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Como ilustrado na Figura 21, foram organizadas diversas informagdes relevantes
para a concepcao do personagem, tais como: os animais escolhidos como referéncia, o tipo de
humanoide, a forma de personificagdo, o estilo da armadura, o género do personagem, seu
arquétipo, a quantidade de acessorios, o uso ou ndo de armas e os temas que guiaram a
criagao.

Essa etapa se beneficiou significativamente da ferramenta de design Brainstorm,
mencionada anteriormente. Por possibilitar a geragdo de um grande numero de ideias, essa

técnica se mostrou essencial para estruturar e expandir as possibilidades criativas do projeto.

Figura 21 - Ideias

am animais

Arquétipo:

Fonte: Arquivo Pessoal

A partir desse momento, como algumas coisas para dar inicio ao processo
criativo, partimos para a proxima etapa que € coleta de referéncias baseados nas ideias

pensadas até aqui.
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4.2.1.2 Coleta De Referéncias

Apo6s a primeira etapa concluida podemos partir para uma parte mais visual do
projeto. No entanto, ainda ndo iremos produzir nada além de uma coleta com referéncias que
estejam associadas de alguma forma as ideias pensadas.

Pensando nas ideias principais sugeridas, algumas decisdes precisavam ser
tomadas pensando numa criacdo de um personagem. As palavras chaves escolhidas foram
sobre como a biomimética serd utilizada. Dessa forma, precisamos saber se o personagem sera
uma personificacdo, humanoide ou tera acessorios que remetam a algum animal. E como seria

a estética do personagem. Podemos ver que essas escolhas foram respeitadas na (Figura 22).

Figura 22 - Coleta de Referéncias

Personificagao Acessorios

Humandide

Fonte: Arquivo Pessoal

A partir dessa pesquisa podemos ver quais os caminhos podem ser tratados, e
quais mais chamaram ateng@o para que possa tomar continuidade. E importante destacar que

nessa etapa ndo definimos o caminho que iremos seguir, as imagens servem apenas como
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referéncias, para auxiliarem no processo de criagdo. Dessa forma o proximo passo, que ¢ a

concepgao de silhuetas, levara em consideragdo todas as ideias pensadas.

4.2.1.3 Silhuetas

As silhuetas sdo um elemento importantissimo quando pensamos em design de
personagens, temos silhuetas muito marcantes em diversas narrativas famosas. Além de que a
silhueta ajuda na pregnéancia da forma, dessa forma, fazendo com que os personagens sejam
mais lembrados.

Pensando nisso foi iniciado o processo de criagdo de silhuetas, os meios foram
hibridos, foi utilizados ferramentas digitais como o Photoshop, e também o meio tradicional,

através de papel e tinta de aquarela. Veremos na (Figura 23)

Figura 23 - Concepcao de Silhuetas

Fonte: Arquivo Pessoal

4.2.1.4 Esbocos

Depois da etapa de silhuetas finalizadas, pude dar continuidade ao processo e

partir para a elaboracdo de esbocos baseados nas silhuetas que mais me agradaram, e que
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cumpriam alguns requisitos pensados na etapa de ideias. Essas ideias estdo marcadas com um
triangulo azul, conforme a Figura 18.

A partir disso eu comecei a fazer os esbocos por cima dessas silhuetas com o
auxilio do software Photoshop, como a maioria das silhuetas j& estavam sugerindo acessorios
e o formato do corpo dos personagens, eu apenas tentei extrair o visual desses acessorios € 0

visual que o personagem teria. Como podemos notar na Figura 24.

Figura 24 - Elaboracao de esbogos

Felinos Primatas Besouros

Fonte: Arquivo Pessoal

As silhuetas foram separadas de acordo com os tipos de animais que pareciam,
voltando para ideia de usar a biomimética como uma das ferramentas, ao pensar em
personagens hibridos ou personificacdes. Como podemos ver no quadro, foram divididas em
3 categorias: Felinos, Primatas e Besouros. E ao desenvolver os esbocos, a silhueta que eu
mais gostei foi uma da categoria dos primatas. E a partir disso desenvolvi 3 alternativas para a
mesma silhueta.

Apos decidir qual seria a ideia a dar continuidade foi a hora de conseguir

visualizar melhor essa ideia, e isso foi feito através do 3D. Nesse processo utilizar o 3D como



70

ferramenta nos ajuda a visualizar como serdo as propor¢des mais reais do personagem, visto
que o 3D ja sera o meio final do projeto. Dessa forma, podemos ver nas Figuras 25 e 26 como
foi o inicio desse processo.

Foi pensado inicialmente numa blocagem apenas para saber das propor¢des do

modelo, e tentando trazer sem muitos detalhes algumas caracteristicas dos primatas.

Figura 25 - Geragdo de alternativas em 3D

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 26 - Geragao de alternativas iniciais

Fonte: Arquivo Pessoal



71

A partir disso pude detalhar um pouco mais a anatomia e proporcdes, de acordo
com a Figura 26, podemos ver aqui alguns testes, com algumas sutis mudangas, como largura

de ombros, comprimentos dos membros e altura do personagem.
4.2.2 Concept Art
4.2.2.1 Design Character
Depois que os caminhos iniciais foram tragados foi possivel ir para a geracao de
ideias mais concretas, e a partir daqui foram testados dois métodos de refinamento, um deles

seria fazer uma pintura por cima de um print do modelo 3D, e a outra consiste em fazer

alternativas no proprio 3D. Conforme a Figura 27.

Figura 27 - Geragao de ideias 2D e 3D

Fonte: Arquivo Pessoal
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Podemos ver aqui nessa imagem que o da esquerda representa o modelo 2D,
usando como base o corpo feito em 3D por baixo. Em contrapartida, a direita, vemos uma
alternativa feita em um modelo 3D com acessorios.

Ao analisar o tempo de elaboracdo das duas alternativas, percebi que meu
processo no 3D seria mais eficiente, visto que tenho mais habilidade com essa ferramenta.

Pensando nisso, comecei a gerar mais alternativas para o personagem (Figura 28).

Figura 28 - Geragao de alternativas #1

Fonte: Arquivo Pessoal

Logo apods a elaboragdo das alternativas, foi possivel escolher qual caminho

seguir, nesse caso a solucdo nimero 4 foi escolhida. A partir dessa escolha mais caminhos e
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solugdes foram tragados para a concepc¢ao do design final do personagem, como vemos na

Figura 29.

Figura 29 - Geragdo de alternativas #2

Fonte: Arquivo Pessoal

Essa foi mais uma etapa da criagdo dos acessorios, usando como base o modelo 4
da Figura 28, a partir desse modelo foi possivel vislumbrar mais acessorios, e construir uma
silhueta mais chamativa. Tendo como inspiragdo modelos asiaticos como visuais mais
samurais, veremos melhor as referéncias mais a frente no quadro de referéncias para as varias
partes do modelo.

No entanto, ndo estava satisfeito ainda com o resultado da composi¢ao, e por esse
motivo comecel a tracar novos caminhos tendo esse ultimo modelo de base para criacao de

outras alternativas. Veremos na Figura 30.
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Figura 30 - Geragao de Alternativas #3

Fonte: Arquivo Pessoal

Essa geracdo de alternativas serviram apenas para que eu soubesse quais
caminhos poderiam ser seguidos, mas por fim optei pela op¢do anteriormente realizada. No
entanto, ainda foram feitas algumas alteracdes na ideia base para harmonizar de uma forma

melhor os elementos que compdem o personagem. Veremos essas mudangas na (Figura 31).

Figura 31: Definicao do concept final

Fonte: Arquivo Pessoal
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Tendo essa etapa concluida podemos partir para o refinamento da pegas, porém
como as etapas de concept foram feitas em 3D, a etapa de refinamento sera feita juntamente

com a parte de modelagem.

4.2.3 Modelo 3D

Chegamos a terceira fase do projeto final: a criacdo do modelo 3D. Ao longo do
processo, como ja observamos, o 3D foi utilizado como ferramenta de apoio na geragdo de
ideias. No entanto, analisando os workflows usados como referéncia, percebemos que essa
abordagem ndo é comum. Tradicionalmente, a etapa de Concept Art é desenvolvida em 2D
pela equipe de artistas, e somente apds a aprovacao dos concepts, eles sdo repassados aos
modeladores.

Porém, como ja utilizei o 3D na criagdo do concept, posso aproveitar os modelos
desenvolvidos anteriormente para refinar os detalhes que faltam, em vez de iniciar a
modelagem do zero com base no concept 2D. Esse processo de refinamento consiste em pegar
partes do modelo que foram blocadas® apenas para estabelecer a ideia geral do objeto, mas
que ainda ndo possuem uma modelagem detalhada. A técnica de blocagem ¢ justamente
empregada para definir todos os elementos que compdem o modelo.

A partir de agora, veremos como funciona esse processo de refinamento. Para
demonstra-lo, escolhi uma ombreira. Como o personagem tem inspiracoes estéticas asiaticas,
utilizei referéncias de ornamentos chineses no design da pega. Além disso, essa foi uma das
partes do traje em que a biomimética foi empregada como ferramenta para a criagdo de um
design bem estruturado e com fortes caracteristicas visuais para o personagem. Esse processo

pode ser visto na Figura 32.

6 Trata-se da fase inicial da modelagem 3D em que o artista utiliza formas basicas, como cubos,
esferas e cilindros, para definir a silhueta e a propor¢do do modelo antes de detalha-lo. Esse processo permite
ajustar a estrutura geral e a composigdo do objeto ou personagem de forma rapida ¢ eficiente.
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Figura 32 - Refinamento das pecas

Fonte: Arquivo Pessoal

Na figura do canto superior esquerdo da Figura 32, podemos ver uma pecga ainda
sem muitos detalhes, mas que j& transmite a inten¢do da versdo final. A partir desse ponto,
seguimos para a etapa de refinamento das formas, como indicado pela seta que aponta para a
imagem superior direita. Nessa fase, j4 conseguimos visualizar uma estrutura tridimensional,
com formatos mais definidos. No entanto, ¢ apenas na imagem inferior que observamos a
peca completamente refinada, agora com uma riqueza maior de detalhes. Além disso, a
ombreira finalizada conta com um complemento essencial: a parte de couro que se prende ao
braco do personagem.

Como mencionado anteriormente, o workflow proposto utiliza a biomimética
como ferramenta. Nesse contexto, aplicamos o conceito de analogia simbolica, onde a forma ¢
mais valorizada do que a fun¢do do animal em si. Para isso, era necessario escolher um
animal que estabelecesse uma conexdo simbolica com as referéncias utilizadas. Como a China

foi uma das principais influéncias no design, optei por um felino nativo da regido: o
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tigre-do-sul-da-China (Panthera tigris amoyensis). Esse animal foi escolhido por
representar a imponéncia desejada para a peca. Algumas das referéncias utilizadas podem ser

vistas na Figura 33.

Figura 33 - Referéncias Biomimética

Ornamentos
Chineses

Ref. Visuais e
materiais

Fonte: Arquivo Pessoal

Como podemos notar na Figura 33, a pega busca preservar algumas caracteristicas
do animal escolhido. No entanto, certas decisdoes foram tomadas levando em consideracao
tanto o design quanto a ergonomia, sempre em didlogo com as referéncias utilizadas. Um
exemplo disso ¢ a proporg¢ao facial: enquanto na anatomia do tigre a distancia entre os olhos e
a base da narina ¢ maior, na peca essa distincia foi reduzida. Apesar dessa alteragdo, a
estrutura geral do rosto foi mantida, preservando a identidade visual do felino.

Além disso, ao projetar acessOrios para personagens fantasiosos, temos a
liberdade de criar elementos que ndo existem na realidade. Um exemplo disso foi a decisdo de
adicionar um chifre na testa da peca. Esse elemento contribui para um visual mais ameagador

e imponente, reforcado também pelas formas pontiagudas, como as orelhas. Outro detalhe
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importante sdo as espirais, um ornamento recorrente na estética asiatica, especialmente na arte
tradicional chinesa, que foram incorporadas ao design da peca conforme as referéncias
analisadas.

Os materiais escolhidos seguem essa mesma ldogica, sendo inspirados nas
referéncias utilizadas. O metal dourado, frequentemente presente em ornamentos chineses, foi
combinado com pecas de couro para enriquecer o acabamento e dar mais autenticidade ao
design.

Seguindo com o refinamento das demais partes, temos agora o rosto do
personagem. Para essa etapa, foram exploradas diversas variagdes antes de chegar a versao
final. Como podemos ver na Figura 34, diferentes alternativas foram testadas para escolher a

mais adequada para o refinamento.

Figura 34 - Alternativas de cabega

Fonte: Arquivo Pessoal

O rosto do personagem foi outro que foi utilizado a ferramenta da biomimética,

tentando extrair de primatas algumas caracteristicas, como por exemplo as narinas, a estrutura
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do buco, mas tentando manter as caracteristicas humanodides do personagem o maximo
possivel, entdo os dois caminhos escolhidos foram os dois ultimos de baixo, e apos isso fui
para o refinamento das formas e aplicagdo de texturas de pele, e refinamento dos pelos.

Conforme a Figura 35.

Figura 35 - Refinamento Rosto

Fonte: Arquivo Pessoal

Essa etapa de refinamento contempla todas as partes do modelo, a seguir veremos
o modelo completo refinado, e a partir dessa etapa finalizada é possivel partir para as outras
que restam. A seguir, nas Figuras 36,37,38 e 39, podemos ver o resultado final da etapa de

modelagem.



Figura 36 - Modelagem concluida #1

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 37 - Modelagem concluida #2

Fonte: Arquivo Pessoal

80
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Figura 38 - Modelagem concluida #3

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 39 - Modelagem concluida #4

Fonte: Arquivo Pessoal

Ao analisarmos o concept definido e o modelo final, podemos notar que existem algumas
diferencas, algumas coisas foram retiradas, outras adicionadas, mas a ideia principal do

personagem se manteve. Isso também ¢ uma das coisas que podem acontecer numa produgao
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de estadios, onde o modelo final pode ter algumas alteragdes, pensando na melhor forma
como o personagem vai funcionar na midia escolhida, como ele funcionaria pensando no
rigging € na animagao ¢ nas demais coisas.

Com isso finalizamos por aqui a etapa de modelagem do personagem , a partir de
agora comec¢am as etapas mais técnicas, pensando em otimizar a malha do modelo. Até aqui
nesse processo de modelagem foram usadas técnicas de modelagem orgéanica, com uma
grande quantidade de poligonos, totalizando 116 milhdes de poligonos quando somadas todas

as pecas do modelo.A partir daqui entdo podemos ir para a proxima etapa, a retopologia.

4.2.4 Retopologia

Como ja foi explicado, o processo de retopologia consiste em transformar o
modelo high-poly em low-poly. Esse processo € feito primeiramente pegando uma pecga que
tem milhdes de poligonos, ¢ fazendo uma decimagem da pega. A decimagem deixa a malha
mais leve, diminuindo consideravelmente a quantidade de poligonos, no entanto a malha se
torna desorganizada, sendo praticamente invidvel utiliza-la para outros processos, pensando
em animag¢do ou colocar um personagem em uma game. No entanto essa etapa ¢ necessaria
pois, outros softwares como Maya e Blender, ndo suportam tantos poligonos como o Zbrush,
que foi o software inicial para a modelagem organica.

Portanto, a partir dessas pecas decimadas podemos otimizar ainda mais através da
retopologia. E essa etapa ¢ feita poligono a poligono, usando muito conceitos da modelagem
poligonal supracitada. Podemos ver esse processo na (Figura 40) onde temos o modelo
high-poly na esquerda, no centro temos o modelo decimado’ e na direita temos o0 modelo com

a malha refeita através do processo de retopologia.

7 ¢ um modelo 3D que passou por um processo de decimacio, no qual a quantidade de poligonos é
reduzida sem comprometer significativamente sua forma geral. Esse processo ¢ utilizado para otimizar o
desempenho em aplicagdes como jogos e realidade virtual, tornando o modelo mais leve e eficiente para
renderizacao.
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Figura 40 - Demonstragdo do processo de retopologia

Fonte: Arquivo Pessoal

A partir disso podemos usar essa malha mais otimizada para projetar os detalhes
do modelo high-poly, mas com uma malha mais leve. Além de tudo isso, o processo de
retopologia ¢ pensado seguindo uma ordem de loops que fazem uma volta completa no
modelo fazendo com que assim os cortes das UV’s sejam facilitados.

Veremos a seguir na (Figura 41), como ficou a retopologia facial do modelo e
como funciona a retopologia facial do modelo. Nessa etapa exige um pouco mais de cuidado
com os loops principais, pois sdo eles que irdo possibilitar as expressdes faciais por exemplo,
mas nao somente isso, o rosto do personagem geralmente carrega uma quantidade maior de
poligonos por que a partir disso € possivel reproduzir uma maior riqueza de detalhes da
superficie da pele do modelo.

Figura 41 - Retopologia facial

Fonte: Arquivo Pessoal
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Aqui podemos notar que atras dessa malha azul que ¢ a malha otimizada temos o
modelo high-poly decimado. Temos uma referéncia de como devem ser os loops do rosto,
destacados em cores no canto esquerdo na (Figura 42). No lado esquerdo podemos perceber
que esses loops sdo os primeiros a serem feitos, s6 apos isso podemos partir para os outros,
pois dessa forma nos certificamos que esses loops estardo feitos no fim do processo. Ja no
lado direito temos o modelo finalizado. Ap6s isso o modelo ainda passa por uma subdivisao
para que possa receber uma maior quantidade de poligonos e detalhes do modelo high-poly,

como pode ser visto na (Figura 42).

Figura 42 - Subdivisao na retopologia facial

Fonte: Arquivo Pessoal

r

Apos a subdivisdo ¢ notavel que o modelo consegue armazenar bastante

informagdo do high-poly mesmo com uma baixa quantidade de poligonos. Para além disso ¢
possivel perceber os loops principais destacados em cores diferentes no modelo da esquerda,

que se mantém apesar da subdivisdo, isso tornara as proximas etapas mais otimizadas.
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4.2.5 Abertura De Uvs

Dando por finalizada a retopologia de todos os assets 3do modelo, podemos ir
para a preparacao das UVs. O processo consiste em delimitar os cortes na UV, para preparar o
modelo para receber as texturas. Isso exige um certo nivel de cuidado pois os cortes precisam
ser feitos de uma forma que as texturas nao fiquem esticadas, e com o mesmo nivel de pressao
em todos os lugares da peca.
O processo ¢ feito pensando em planificar as pegas, entdo precisamos tentar deixar as partes
em pecgas iguais, com o minimo de cortes na malha. Geralmente ¢ feito pensando em cortes
perpendiculares dependendo da pega modelada. Enquanto vamos definindo os cortes,
podemos usar algumas texturas que nos mostram como estd a distribuicdo da textura.
Podemos ver isso na (Figura 43), percebemos a UV do corpo aberta, e indicado por linhas

vermelhas, no modelo, os cortes.

Figura 43 - Abertura de UVs e cortes do modelo.

@ P @ Vew Select Image UV . v TTresizearea D DE X * X v @Face W 17 Global v Hv Piiv (s Xy @it
T A0 Xy z @ options v

User Perspective (Local)
(24) body_low

Objects 1/1
Vertices 0/7,565
Edges 0/15,165
Faces 0/7,602
Triangles 15,126

Fonte: Arquivo Pessoal

8 Asset ¢ qualquer elemento digital utilizado em um projeto 3D, como modelos, texturas,
materiais, animagdes ou objetos prontos para uso em cenas.
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E possivel notar que no modelo foi adicionado uma textura xadrez. Podemos ver
se os cortes estdo bem feitos, pois tem todas as pecas, o tamanho do quadrados da textura
estdo do mesmo tamanho, caso contrario, veriamos eles esticados e de tamanho distintos.

Feito isso com todas as pegas, nds partimos para organiza¢ao das UVs, que nada
mais € do que organizar cada corte dentro da imagem da textura, fazendo com que os cortes
planificados ocupem a maior area possivel dentro da textura. Podemos juntar varios assets na
mesma textura, pois isso possibilita que o modelo fique mais leve, e tenha menos texturas
para carregar quando estd rodando na Engine do jogo.

O processo que eu segui foi de separar os assets por material em comum. Seriam
esses materiais, a pele do personagem, materiais metalicos, materiais de couro, tecidos e
cordas. Cada material tem uma cor diferente, o que possibilita a sua separagdo em outro
software. Pois, dessa forma ¢ possivel atribuir materiais diversos a partes especificas do
modelo, sem atribuir ao modelo por completo. Depois de organizado, podemos enviar os
arquivos para algum software que possibilita fazer os bakes, que nesse caso foi o Substance
Painter.

O processo de bake ¢ feito com os modelos low-poly e com os high-poly, ambos
com 0 mesmo nome, mas no final de cada nome de arquivo escrito “ low” para os 0s arquivos
com low-poly, e ““ high” para os modelos high-poly decimados. a partir disso podemos partir

para a etapa de texturas. Podemos ver um dos resultados do bake na (Figura 44)

Figura 44 - Processo de Bake de um asset.

Fonte: Arquivo Pessoal
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4.2.6 Texturizacdo

A etapa de texturas comega apds a etapa de Bake ser finalizada. Portanto, apos
isso € possivel aplicar textura aos modelos, preservando a forma original com alta quantidade
de poligonos, a0 mesmo tempo que usa o modelo com a malha mais leve.

Dado inicio a essa etapa comecei seguindo a separagdo que foi feita na parte de
UV’s. Comecando, primeiramente, com o corpo, € tendo como norte a técnica de pintura
“Red, Yellow e Blue”. Ela consiste em pintar o modelo por camadas, comecando com a
camada vermelha, que simula os musculos humanos, depois a parte amarela, que simula nossa
gordura, e por fim as partes azuis e roxas, que simulam nosso sistema venal. Ao final, usei o
tom de pele por cima. Esse processo ¢ repetido diversas vezes para atingirmos os tons

necessarios em cada area. Podemos ver o resultado na (Figura 45).

Figura 45 - Textura da pele.

Fonte: Arquivo Pessoal

ApoOs essa etapa finalizada, foi possivel dar inicio a outras partes, como a parte de roupas.
Nessa etapa foi necessario separar as pecas para que cada uma delas pudesse receber um
material diferente. Pois, apesar de estarem agrupados na mesma UV, existem materiais
diferentes que serdo aplicados em cada acessorio. Podemos ver que na parte superior direita
da tela temos o “Texture Set List” (Figura 46), que nos mostra cada pe¢a do modelo que

podemos utilizar separadamente.
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Figura 46 - Textura das roupas.

LAYERS TEXTURE SET LIST X

® @

PROPERTIES - PAINT X  TEXTURE SET SETTINGS

Fonte: Arquivo Pessoal

E possivel notar que temos materiais com aspectos diferentes, cores diferentes, e
por esse motivo ¢ necessario fazer essa divisdo. O modelo contempla tecidos em texturas
diferentes, partes de couro.

O processo das demais partes foi mais ou menos o mesmo. As pegas metalicas,
pecas douradas, partes de couros, pecas de madeira e por fim a etapa de faixas e cordas.

Podemos ver um resultado preliminar de todos os acessorios texturizados na (Figura 47).
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Figura 47 - Comparagdo modelo com retopologia concluida e com textura finalizada.

T r
TTHTTHY
T

Fonte: Arquivo Pessoal

Os proximos passos sao definidos a partir dessa parte finalizada. Com o modelo
pronto, podemos fazer agora a parte de exportagdo. E necessario fazer a exportagdo para
algum renderizador em realtime’, que fard uma simulagdo de como o modelo sera renderizado
sem que haja a necessidade de uma pré-renderizagdo. Como foi feita na (Figura 48), onde o
modelo foi renderizado previamente.

Para as etapas apenas visuais, como imagens, posters, esse tipo de workflow
finalizaria aqui. No entanto, como o modelo foi pensado para ser rodado em jogos, ¢
necessario que haja essa configuracdo, tanto em renderizadores realtime, como Engines de
desenvolvimento de games. Como por exemplo, a Unreal Engine 5. No nosso projeto foi

utilizado o renderizador “Marmoset Toolbag 4”. Pois, ele possibilita configuragdes de render

% processo de gerar imagens tridimensionais instantaneamente, & medida que o usudrio interage
com a cena. Diferente da renderizacdo offline, que pode levar minutos ou horas para calcular cada quadro, a
renderizacdo em tempo real ocorre em fragdes de segundo, permitindo visualizagdo imediata. Esse processo ¢
amplamente utilizado em jogos, realidade virtual e simulagdes, sendo viabilizado por placas de video (GPUs)
otimizadas para calculos graficos rapidos.
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muito precisos, sem que haja a necessidade de recorrer a uma Engine e aos demais recursos
que ela disponibiliza. Visto que, sé precisamos utilizar as ferramentas de render, e configurar

os materiais que foram exportados no modelo com a retopologia feita.

4.2.6 Render e Lighting

Por fim, chegamos a etapa de render, ¢ nesse momento que usaremos todo o
processo que foi feito até aqui para gerar imagens de apresentacdo. O processo de render
inclui algumas etapas que precisam ser seguidas. Desde a configuracdo dos materiais até a
geracdo das imagens.

Como ja foi dito anteriormente, usaremos o renderizador Marmoset ToolBag 4. O
primeiro passo € abrir o programa e importar os modelos. A forma como foi feita foi
selecionar todas as pe¢as do modelo ao mesmo tempo, e exportar no formato .FBX. Esse
formato permite com que as pecas sejam exportadas para outro software em um Unico
arquivo, mas mantendo sua separacao ao ser aberto em outro programa. O modelo vai vir sem
nenhuma configuracdo, sem nenhuma textura aplicada (Figura 48). Apenas as meshes serdo

importadas.
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Figura 48 - Interface Marmoset Toolbag 4
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Fonte: Arquivo Pessoal

Como ¢ possivel notar na (Figura 48), podemos notar a interface do programa.
Podemos notar o modelo ao centro, numa cor branca. Podemos ver uma imagem ao fundo,
que ¢ chamada de HDR. Uma imagem HDR (High Dynamic Range) para renders ¢ um tipo de
imagem que contém uma ampla faixa dindmica de iluminagdo, ou seja, informagdes
detalhadas tanto nas 4reas muito claras quanto nas muito escuras. Ao lado direito, podemos
notar os materiais na parte superior, e na parte inferior as configuracdes de cada material,
incluindo os espacos para colocarmos as texturas.

Cada material tem suas propriedades, ¢ essas propriedades sao definidos pelas
texturas (Figura 49). As texturas que foram criadas na etapa anterior sdo adicionadas nesse
momento. Em cada propriedade colocamos a textura correspondente. Normal Map, (Material
cinza Normal OpenGL), Albedo (Material cinza Base color), Roughness (Material
cinza Roughness), Metalic (Material cinza Metallic) e Ambient Oclusion (Material

cinza Mixed AO).
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Figura 49 - Mapas de Texturas

Material cinza_Base_color Material cinza_Emissive Material cinza_Height Material cinza_Mixed AQ

Material cinza_Normal Material Material cinza_Opacity Material cinza_Roughness
cinza_Normal_OpenGL

Fonte: Arquivo Pessoal

Apo6s configurados todos os materiais, podemos partir para a configuracdo do
HDR. E necessario escolher uma imagem que traga um aspecto parecido com o que foi usado
no software de texturas. Para que a diferenga entre o que foi planejado na textura e o resultado
final seja o mais proximo possivel.

Em seguida, foram configuradas as luzes da cena. A técnica utilizada foi uma
técnica bem comum no meio da fotografia. Chamada de técnica dos 3 pontos (Figura 50), ela
consiste em usar 3 luzes, a principal, que € responsavel por maior parte da iluminacao da cena
(centralizada a frente do modelo). A segunda ¢ luz de preenchimento, ela serve para suavizar
as sombras do modelo (a esquerda do modelo). E por fim, a luz de contorno, que serve para

reforgar a silhueta do modelo (a direita inferior do modelo).
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Figura 50 - [luminagao de 3 pontos.

Fonte: Arquivo Pessoal

Por fim, chegamos na etapa de configuragdo da camera e da exportacdo da
imagens. Aqui foi definido a angulacao da lente, a escolhida foi 200mm, com o intuito de
deixar o modelo o menos distorcido possivel. E exportamos as imagens do modelo no formato

2048p x 1440p. Podemos acompanhar os resultados finais na (Figura 51)
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Figura 51 - Renders Finais

Fonte: Arquivo Pessoal

Ap0s isso, damos por finalizado o processo proposto para criagdo de personagens

3D com o auxilio das ferramentas de design.

5. ANALISE DE RESULTADOS

Nessa etapa, apos idealizar um workflow que integrasse diversas técnicas entre as
abordagens tradicionais de 2D e 3D e algumas ferramentas de design, foi realizada uma série
de sistematizagdes para documentar e descrever todo o processo. O objetivo dessa proposta é
proporcionar uma visdo mais clara do fluxo de trabalho, acompanhando as decisdes tomadas
em cada etapa. As sistematizagdoes seguem a ordem das fases: Ideias (Figura 52), Concept
Art (Figura 53), Modelo 3D (Figura 54), Retopologia (Figura 55), Abertura de UVs (Figura
56), Texturas (Figura 57) e Render (Figura 58).



Figura 52: Sistematizagdo 01 - Ideias
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Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 53: Sistematizagdo 02 - Concept Art
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Figura 54: Sistematizag¢do 03 - Modelagem 3D
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Etapas Criagdo de acessorios

Refinamento dos acessdrios

Biomimética

Aplicagac de texturas as
pegas do modelo

Fonte: Arquivo Pessoal

Apos definigado do concept,
inicia a etapa de refinar as
partes do modelo.

Refinamento e estudo de anatomia
humana, com foco em caracteristicas
dos animais escolhidos para o rosto

Definigao de cada parte do vestuario,
ampla explorag&o de ideias nessa etapa.

Exploragao de referéncias para criar
acessorios que fagam sentido para a
ideia escolhida para o personagem.

Refinamento dos acessérios
criados anteriormente.

Criagdo de acessorios envolvendo a
forma de animais e ornamentos
chineses.

Texturas que mudam apenas os detalhes
de superficies, mas nao as propriedades
dos materiais.

Criar acessorios e roupas durante o processo de modelagem 3D.
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Figura 55: Sistematizagdo 04 -Retopologia

Fases 4 RETOPOLOGIA

Diminuir drésticamente a quantidade
Decimagéao do modelo de paligonos de cada pega
mantendo a silhueta e detalhes

Exportar cada Modelo como
Exportagdo de medelos .OBJ para ser aberto em um
em .0BJ software que seja possivel
realizar retopologia

Retopologia do modelo de forma
Retopologia manual manual em caso de pegas mais
complexas.

Retopologia automatica através

Retopologia Automética de uma ferramenta chamada

Etapas
“Zremesher”.

Ajustes finais para garantir que a

Refinamento da topologia S -
retopologia ira funcionar.

Algumas pegas sao repetidas
simétricamente, ent3o & possivel

Aplicaggo de modificadores. usar modifcadores como
“mirror”,para reaproveitar
topologias ja ajustadas, que
serdo repetidas.

Fonte: Arquivo Pessoal



Figura 56: Sistematizagdo 05 - Aberturas de Uvs

Fases 5 ABERTURA DE UVS

Definir marcas de corte

Conferir se os cortes estio
corretamente planificados.

Aplicar textura de teste.

Agrupar Modelos na mesma
Etapas uv

Definir materiais para
exportagéo

Teste de Bake

Ajustes

DIVISAO DAS UV's

ROUPAS COUROS

Fonte: Arquivo Pessoal

No modelo, priorizar arestas que
tem &ngulos perpendiculares

Através do UV editor conferir
como esta a distribuigdo das
pegas na textura do modelo.

Aplicar textura quadriculada
para conferir se ha distorgéo da
textura na malha, indicando se é
necessario mais cortes.

Organizar UV de acordo com
pegas agrupadas.

Isso possibilitara selegéo dos
modelos que estao na mesma
UV sejam texturizados sem
afetar outras UVs.

Através disso é possivel verificar
se a topologia precisa ser
ajustada ou a UV refeita.

Apos verificagdo de problemas
no bake, ajustes precisam ser
feitos.

PECAS DOURADAS
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Figura 57: Sistematizagdo 06 -Texturas

Fases

Etapas

Texturizagdo dos modelos

Configuragdo de Mapas de

Exportacdo de Texturas

6 TEXTURIZAGAO

Processo de passar os detalhes
do modelo High-poly para o
modelo Low-poly

Criagédo de texturas através de
materiais pré-configurados.

A partir de um material base,
fazer alteragbes em parametros.

Aplicagd@o de detalhes finos em
partes especificas do modelo.

cada layer de material tem suas
propriedades, e € importante
marcar os atributos e em qual
mapa ela vai ser gerado.

Ex: se é metdlico ou néo,
rugoso ou liso, reflexivo etc.

Exportar Texturas de acordo
com o software de renderizagéo
que sera usado.
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Figura 58: Sistematizagdo 07 -Render

Fases

Etapas

Escolha de Renderizador

Importe os modelos

Configure as texturas

Configurar luzes da cena.

Configuragdes das Cameras

Configuragoes de imagem.
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7 RENDER

Escolher um renderizador de
realtime, o escolhido foi o
Marmoset Toolbag 4.

Fazer importagdo dos modelos
em formato .FBX

Selegdo das pegas do modelo, e
configurag&o de todas as
texturas. (Albedo, Normal Map,
Mapas de Roughness e
Metalics)

Configurar imagens que déo a
luz ao ambiente da cena.

Seguir esquema de luzes de 3
pontos. (Luz principal, Luz de
preenchimento e Luz e Contra-
luz)

Definir local das Cémeras,
angulagéo da lente, foco.

Definir definigdo da imagem e
qualidade da renderizagdo.

Fonte: Arquivo Pessoal
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Podemos ver que as sistematizagdes seguem um fluxo linear de progressao. Isso
serve para conseguirmos contemplar de uma forma melhor como devem ser as etapas do
projeto. No entanto, ¢ possivel que hajam algumas idas e vindas no projeto dentro de cada
Fase do projeto. A primeira fase, conforme a (Figura 52), entendemos que se trata de uma fase
de experimentacdo e criatividade, por esse motivo € possivel que o artista no processo precise
revisitar algumas etapas. Como por exemplo, na parte de esbogos precisei revisitar a etapa de
de ideias para me adequar ao que foi pensado inicialmente.

Ainda na primeira fase, ¢ possivel notar que, em algumas etapas temos alguns
quadros com cores contornadas. Essas cores representam uma correspondéncia na parte
abaixo, onde se situam as imagens do processo. Essa organizagdo seguiu para as demais
sistematizagdes, com excecao da fase de “Abertura de UVs”. Dessa forma a assimilacao pode
ser mais facilmente associada. Por fim, ao chegar a conclusdo de todas as etapas, conclui-se a
seguinte decisdo: O personagem sera inspirado em primatas, utilizando a biomimética
para criar uma forma hibrida.

Na segunda fase (Figura 53), vamos para a parte de ideacdo e refinamento das
ideias geradas na fase anterior. E possivel notar que os esbogos feitos na fase anterior ndo
foram seguidos fidedignamente, pois o que importou no processo foi a ideia geral e decisdo
final. A partir disso ¢ possivel ir para uma maior exploracdo de designs e refinamentos de
formas e ideias. Nessa fase, diferentemente dos workflows analisados no trabalho, iniciou-se a
etapa de concept diretamente no 3D. Por uma familiaridade do autor com a ferramenta, para a
partir disso avangar para a etapa 2D, fazendo um Paintover'’. A partir disso, a seguinte
decisdo foi tomada: Fazer concept diretamente no 3D, gerando diversas solucées. Seguir e
refinar o concept que foi definido.

Na terceira fase (Figura 54), observa-se novamente um fluxo linear de progressao,
onde cada etapa da modelagem 3D avanga a partir das defini¢des feitas no concept. No
entanto, percebe-se que dentro de cada fase, ha possibilidades de revisitagao, principalmente
na parte de refinamento. Aqui, destaca-se a biomimética na criagdo dos acessorios, que sao
inspirados em formas animais e ornamentos chineses, refor¢ando a identidade visual do
personagem. Além disso, uma decisdo importante tomada nesta fase foi: Criar acessorios e

roupas durante o processo de modelagem 3D.

19 Técnica de ilustragdo digital em que um artista pinta sobre uma imagem base, que pode ser uma
foto, um modelo 3D ou um esbogo, para adicionar detalhes, corrigir elementos ou alterar seu estilo visual.
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Na quarta fase (Figura 55), o fluxo segue um encadeamento légico, partindo da
reducdo da complexidade do modelo até sua preparacdo final para texturizagdo. A estrutura
mantém a progressao linear, mas permite abordagens distintas para diferentes necessidades,
como a escolha entre retopologia manual ou automatica.Nota-se a importincia do uso de
modificadores para otimizar o processo, especialmente em pecas simétricas. Uma decisdo
relevante nesta fase foi a escolha do '"Maya" para a retopologia principal, com ajustes
finais sendo feitos no "Blender', demonstrando a adaptacdo do workflow as ferramentas
mais adequadas para cada etapa.

Na quinta fase (Figura 56), observa-se um fluxo bem definido para a abertura de
UVs, garantindo a correta distribuicdo das texturas no modelo. O processo comega pela
defini¢do das marcas de corte e passa por verificagdes para evitar distor¢des, utilizando
texturas de teste. A organizacdo visual, diferentemente das anteriores, ndo utiliza o sistema de
de cores contornadas para facilitar a associag@o entre as etapas e os resultados. Mas as cores
aqui sdo relacionadas ao modelo 3D que estd no lado esquerdo. Assim, cada cor representa
um agrupamento de partes que compdem cada UV. Aqui, um ponto chave ¢ a decisdao de
agrupar UVs por tipo de material, otimizando a texturizagdo. A decisao final entdo, foi:
Agrupar UVs por tipo de material, fazer UVs no Blender e Bakes no Substance Painter.

Na sexta fase (Figura 57), o processo segue um fluxo linear, iniciando com o bake
das pecas, que transfere detalhes do modelo high-poly para o low-poly, e avancando para a
texturizacdo dos modelos com materiais pré-configurados e materiais novos criados. Em
seguida, ocorrem ajustes de detalhamento e aplicacdo de detalhes finos, garantindo variagdes
realistas na superficie do modelo. A configuragdo dos mapas de material define propriedades
essenciais como metalicidade, reflexo e rugosidade, preparando o modelo para a exportacao
das texturas. A decisdo final estabelece o uso do Substance Painter para os bakes e
texturizacio, organizando as texturas em sete partes.

Na ultima fase (Figura 58) o processo inicia-se com a escolha do renderizador,
sendo o Marmoset Toolbag 4 a ferramenta selecionada. Em seguida, ha a importagdao dos
modelos em formato .FBX, acompanhada da configuracdo das texturas, incluindo mapas de
Albedo, Normal, Roughness e Metalness. A iluminacdo ¢ configurada por meio de imagens
HDR e do esquema de trés pontos (luz principal, preenchimento e contraluz), o que garante
um bom equilibrio visual. A etapa seguinte define as configuracdes das cameras, como

posi¢do, angulagao e foco, e finaliza com os ajustes de qualidade e definicdo da imagem. A
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decisdo final foi usar 0 Marmoset Toolbag 4 como renderizador e exportacio de Imagens
em 2Kk.

Levando em consideragdo os processos desenvolvidos e as decisdes tomadas, algo
que devemos pontuar ¢ que o foco nas primeiras fases ¢ essencial para o desenvolvimento do
projeto. Dessa forma, antes de entrar na fase 3, do Modelo 3D, ¢ aconselhavel que o concept
esteja definido por completo. A forma como foi feita, de ir desenvolvendo o design das pecas
uma a uma, testando muitas opcdes em cada etapa, tornou o processo como um todo muito
extenso. Pensando em um projeto desenvolvido para o mercado, poderia haver alguns
problemas em relagdo ao prazo.

Dessa forma, ¢ possivel verificar que o objetivo geral do trabalho foi respeitado e
concluido com sucesso. O intuito foi tornar toda essa documentacdo o mais simples possivel
para que possa ser usada como material base por outras pessoas. Tendo em vista todos os
processos que analisamos na parte de referéncias bibliograficas, acreditamos que o que foi
proposto foi realizado. Existem algumas fases como rigging, hair cards e animagao, por

exemplo, que podem ser acrescentadas numa proxima pesquisa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo proporcionou um conhecimento mais aprofundado sobre a
modelagem 3D, preenchendo lacunas de informacao e oferecendo uma visdo abrangente das
praticas contemporaneas da industria. A pesquisa bibliografica resultou em um acervo valioso
de referéncias que fundamentaram teoricamente as andlises realizadas, permitindo uma
compreensdo mais solida dos workflows e processos de producao.

A investigagdo dos workflows na criagdo de jogos e animagdes 3D destacou e
detalhou cinco métodos especificos, evidenciando suas particularidades e aplicagcdes. No
entanto, muitos deles abrangem elementos que vao além do escopo central deste estudo, que
se concentra na concepg¢ao e desenvolvimento de personagens tridimensionais.

Ao longo do trabalho, foram delineados os métodos pelos quais os personagens
sdo concebidos, desde a fase inicial de ideagdo até a apresentacdo do modelo final. A andlise
revelou a importancia da sistematizacdo dos processos, tornando-os mais claros e acessiveis
tanto para profissionais da drea quanto para pesquisadores e estudantes.

Além disso, compreende-se que, embora os workflows de producdo sigam um
fluxo aparentemente linear — com o objetivo de conduzir um projeto até sua conclusdo —, os
processos criativos muitas vezes exigem revisitacdes e ajustes ao longo do percurso. Essa
flexibilidade ¢ essencial para garantir a qualidade e a expressividade dos personagens,
demonstrando que a modelagem 3D ndo se trata apenas de técnica, mas também de um

processo criativo e dindmico.
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ANEXOS:

CRONOGRAMA

Anélise do Problema Analise do Problema

Fase 1 (Preparacéo)

Sistematizagdo de metodologias

Producédo e Documentagé

Fase 3 (Verificacdo/Documentagdo)




