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RESUMO

A animacao 3D ¢ um tipo de producao recente e consciste na criagdo de uma historia por meio
de uma sequéncia de imagens geradas com auxlio de softwares que possibilitam a
manipulacdo de objetos tridimensionais, garantindo profundidade na animag¢do, mas essa ¢
apenas a parte técnica. Para garantir uma boa historia e criar uma ligagdo emocional com o
publico, o design de personagem se torna um pilar de extrema importancia, pois sem
personagens cativantes, a animacao se torna um mundo vazio, sem a possibilidade de quem
estd assistindo se identificar com a obra. O objetivo principal do trabalho ¢ adaptar a
metodologia de design industrial de Lobach (2001) por meio de estudo e andlise das
metodologias de design de personagem escolhidas, Silver (2017) e Vieira (2020), entendendo
suas peculiaridades, suas vantagens e desvantagens, além do paralelo entre as metodologias e
a criacdo de personagem 3D. Para alcancar esse objetivo, foi utilizado o trabalho de Pivetta
(2018) como principal meio para categorizar e entender as metodologias, gerando como
resultado uma nova metodologia adaptada e que abarca tanto o desenvolvimento do
personagem 2D, quanto 3D, com momentos de feedbacks bem destacados e uma evolugao
projetual bem definida. A metodologia adaptada serviu como uma melhoria daquilo que ja
existia, adicionando elementos que faltavam e abrindo as portas para mais estudos sobre o

desenvolvimento de personagens 3D.

Palavras-Chave: Metodologia 3D; Desenvolvimento de personagem; Personagem para

animacao



ABSTRACT

3D animation is a recent and concise type of production that creates a story through a
sequence of images generated with the help of software that allows the manipulation of
three-dimensional objects, ensuring depth in the animation, but this is just the technical part.
To ensure a good story and create an emotional connection with the audience, character
design becomes an extremely important pillar, because without captivating characters, the
animation becomes an empty world, without the possibility for those who are watching to
identify with the work. The main objective of the work is to adapt the industrial design
methodology of Lobach (2001) through the study and analysis of the character design
methodologies chosen by Silver (2017) and Vieira (2020), understanding their specificities,
their advantages and disadvantages, in addition to the parallel between the methodologies
and the creation of 3D characters. To achieve this goal, Pivetta's (2018) work was used as the
main means to categorize and understand the methodologies, resulting in a new adapted
methodology that encompasses both 2D and 3D character development, with clearly
highlighted feedback moments and a well-defined design evolution. The adapted methodology
served as an improvement on what already existed, adding missing elements and opening the

doors to further studies on 3D character development.

Keywords: 3D  methodology; Character development; Character for animation
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1. INTRODUCAO

O ser humano sempre buscou representar o0 movimento a partir de imagens estaticas,
mesmo que, a principio, essa ideia de movimento fosse transmitida por desenhos com pouca
técnica e baixa compreensdo. Atualmente, com o avango da tecnologia, essa necessidade se
tornou ainda mais evidente e recorrente. Com a cria¢ao da rotoscopia e o desenvolvimento de
softwares’ especializados na criagdo de animagdes, essa necessidade de movimento se tornou
uma industria lucrativa que cativa a aten¢ao do publico. Porém, de nada serve a capacidade de
reproduzir movimento, se o conteiido presente nela ndo for marcante e envolvente, sendo os
personagens o principal motivo por trds desse impacto nos espectadores. (SEGER, 2006;
WILLIAMS, 2016)

O fato dos personagens possuirem tal importancia em qualquer obra, torna necessario
uma metodologia consistente, para que assim, o designer possua uma maior praticidade e
assertividade no desenvolvimento do projeto. A pratica do design permite abordar todas as
possibilidades para resolver o problema proposto, criar um personagem que se€ encaixe no
mundo em que foi criado e que conquiste a atencdo e curiosidade daqueles que estdo
assistindo.

Com o recente aumento das produgdes animadas em 3D, ¢ ainda mais evidente a
escassez de pesquisa relacionada a essa area, principalmente quando se trata do
desenvolvimento de personagens para animagdo. Este trabalho se propde a contribuir para
esse mercado e ajudar os profissionais a adotar uma estrutura organizada por meio da
adaptacdo da metodologia de design industrial de Bernd Lobach, uma das mais utilizadas na
area do design, com o propdsito de aplica-la a criagao desses personagens.

O presente projeto foi dividido em trés topicos, sendo o primeiro focado na
metodologia de Lobach (2001). O segundo, uma abordagem sobre animacdo e o design de
personagem, suas possibilidades e vital importancia para as obras em que estdo inseridos. O
terceiro e ultimo capitulo, consiste na em uma andlise comparativa entre a metodologia de
Lobach e o design de personagem, possibilitando uma adaptacdo, finalizando com a

metodologia adaptada.

! Programa digital desenvolvido para executar fungdes predeterminadas.
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Para o fim dessa pesquisa, espera-se alcancar uma estrutura metodologica organizada
em forma de grafico com as fases bem definidas e com uma boa evolucdo entre as atividades,

até a finalizacao do personagem 3D.

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo Geral

Adaptar a metodologia de design industrial de Bernd Lobach para a construg¢do de

personagem 3D para animagao.

1.1.2. Objetivos Especificos

e Compreender como a metodologia de Bernd Lobach pode ser aplicada a diversas areas
do design.

e Comparar os elementos basicos e suas peculiaridades entre o design de personagem e
a produc¢do de animacao 3D.

e Analisar as etapas do desenvolvimento de projeto de metodologias de design e de

design de personagens.

1.2. Justificativa

Ao observar o cendrio de desenvolvimento de personagens 3D para animagdo, ¢
possivel notar a escassez de um método para esse tipo de projeto, permitindo o
desenvolvimento desse artigo, que visa adaptar a metodologia de design industrial de Bernd
Lobach, somando com outras metodologias e estudos para o design de personagens
tridimensionais para animacao. Além dessa lacuna observada, existe a motivagao pessoal do
autor, que possui familiaridade com a é4rea de artefatos digitais tridimensionais, em especial

na criagdo de personagens.
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A adaptagdo da metodologia de Lobach (2001) permite que todos os profissionais da
area e estudantes entusiasmados busquem algum processo para seguir e desenvolver
personagens de forma pragmatica e eficiente, até porque, os personagens sao essenciais para
que qualquer obra funcione, sem eles, a historia ou o tema sdo incapazes de segurar a
audiéncia. (SEGER, 2006)

A escolha dessa metodologia se torna ideal, pois o desenvolvimento do personagem
3D assume uma fun¢do importante na industria da animagdo, necessitando de uma
organiza¢do ¢ uma linha de produgdo a ser seguida para que as diversas partes envolvidas no
desenvolvimento da animacdo trabalhem de forma eficiente. O design de personagens 3D
assume um papel importante na industria do entretenimento, pois esse tipo de artefato digital
¢, acima de tudo, um produto ou parte de um produto maior que visa gerar lucros.

Para Lobach (2001) o designer industrial precisa de certos requisitos para alcancar a
originalidade que busca, sendo que um deles é ter um amplo conhecimento do problema
estudado e uma abordagem abrangente para que as diversas variaveis possibilitem resultados
novos € inesperados, sem barreiras para a criatividade. Essa visdo ¢ facilmente aplicavel na
area de design de personagem, € necessario alcancar esse tipo de abrangéncia e analise para
que no fim, a solucdo do problema seja entregue, a criacdo de um personagem. Partindo dessa
linha de pensamento, seria recomendado que o designer seguisse uma metodologia bem
estruturada e organizada para que as ideias sejam executadas corretamente, por meio dessa
observagao, se faz necessario uma adaptacdo de metodologias existentes para essa area ainda

pouco explorada, servindo como base de uma futura metodologia propria para a area.



2.

12

FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Metodologia de Bernd Lobach

Bernd Lobach nasceu na Alemanha, na cidade de Wuppertal em 1941, no comego da
Segunda Guerra Mundial. Estudou design e sociologia, iniciando a sua vida profissional
académica em 1968, aos 27 anos, se tornando professor de design na Fachhochschule
Bielefeld (Escola Técnica Superior de Bielefeld). ( EDITORA BLUCHER, [201-7])

A metodologia de Lobach (2001) ¢ direcionada ao design industrial para o
desenvolvimento de produtos, sejam cadeiras, macas ou outros objetos similares que
poderiam ser considerados produtos industriais, de forma que atenda as necessidades fisicas e
psiquicas dos usudrios ou grupos de usudrios, porém, essa metodologia possui enorme
potencial para ser aplicada em outras areas de design. (LOBACH, 2001)

De acordo com Lobach (2001, p.139) “A originalidade que se exige do designer
industrial para conceber produtos inéditos deve-se ao imperativo cada vez maior da novidade
como arma poderosa para superar a situagdo competitiva do mercado.” Assim como o0s
produtos presentes na visao de Lobach, o design de personagens também poderia entrar no
mesmo principio, pelo fato de que eles precisam ser diferentes daquilo que ja existe no
mercado para conquistar o publico.

A metodologia de Lobach (2001) ¢ dividida em 4 grandes etapas (Figura 1). A
primeira etapa ¢ chamada de “Fase de Analise do Problema” que consiste na coleta de
informacdes por meio de pesquisa, seguindo pela analise de informacdes, focando em
diversas relacdes do produto com meios externos, tais como: homem-produto,
produto-ambiente, produto-mercado, historico, montagem, manuten¢ao, etc... “Estas andlises
comparativas de produtos devem representar estados reais de produtos existentes, determinar
suas deficiéncias e valores” (LOBACH,2001, p.144), apos feita essa analise meticulosa,
ocorre a defini¢do do problema, quais especificacdes devem ser solucionadas, dando base
para que a seguir exista a defini¢do de requisitos, quais as exigéncias e caracteristicas que o
produto deve atender para que o projeto seja considerado como bem sucedido. (LOBACH,

2001)
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Figura 1: O processo de design

—
Conhecimentos

146
() processo de design
(8. Labach)

Experiéncia

R IEELEE

[

s

Intelecto Pessoa criativa 5 Temeridade

Sequranca £ Designer industrial | Incerteza

R SRS B RIS,

{  Processo criativo
3 Processo de design
5

g Processo de resolugdo |
; de problemas |

1. Andlise do problema

P 2, Geragdo de alternativas

3. Avaliagio das alternativas

4. Realizagdo da solugin bk eeeeeec-- -

e i L AT

] |
Produte conceitual P Praduto £ Produto material
4 o —

p. ex., idéia criativo
&

Semracrsrmras S

e = -

p. €., produto industrial

e

Fonte: Lobach (2001, p. 140)

Na segunda etapa, chamada de “Fase de Geracao de Alternativas”, ocorre a produgao
de ideias com base nas andlises feitas na etapa anterior, além de alternativas diversas de
design que poderiam ser interessantes para o projeto, nesse momento o designer ndo deve
censurar seus pensamentos, mas sim focar na quantidade, deixando a sua criatividade fluir.
Lobach (2001) sugere que um método seja adotado nessa etapa, ir pela tentativa e erro, até
encontrar boas solugdes, ou esperar que a inspiracao venha, podendo fazer uso de ambos os
métodos de forma mista. (LOBACH 2001)

Na terceira etapa, “Fase de Avaliagdo das Alternativas”, sdo avaliadas as ideias
produzidas e selecionada a solugdao mais plausivel e que atende aos critérios que foram
estipulados na primeira fase, além de levar em consideragdo duas indagacdes, “que
importancia tém o novo produto para o usudrio e para a sociedade?”, e “qual a importancia
financeira desse produto para a empresa?”. (LOBACH 2001, p.154)

Quarta e ultima etapa, “Fase de Realizagdo da Solucdo do Problema”, ¢ a

concretizacdo da solucdo em forma de prototipo com o que foi desenvolvido ao longo das
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etapas anteriores, sendo constantemente analisada, retocada e melhorada conforme a
necessidade. O protdtipo gerado nessa etapa final geralmente consiste na combinacdo dos

pontos fortes das melhores alternativas geradas na etapa 2. (LOBACH, 2001)

2.1.1. Fungdes dos Produtos Industriais

Lobach (2001, p.54) fala que os produtos industriais possuem fungdes quando
interagem com o homem (FIGURA 2), sendo a funcao pratica a principal observada quando o
objeto ¢ utilizado pelo usudrio. A funcdo pratica consiste em todas as carateristicas
fisioldgicas de uso, tal como um barbeador que tem a fungdo pratica de girar o motor para que
a lamina corte os pélos da barba (LOBACH, 2001). Sendo assim, se fossemos levar essa
relagdo para o personagem de animagdo, a fungdo pratica dele seria o objeto tridimensional

que pode ser animado, controlado e editado para suprir as necessidades da producao visual.

Figura 2: Classificagdo das fun¢des de um produto

Objeto de design | —e—o Uso — Compradar Classifiacia das
- = - funches de um
Produto industrial f—— Funcdes - Usuario i
5 Pracid 10
| Gras)
Furicio pratica Fungio estética Furigdo simbolica

Fonte: Lobach (2001, p. 55)

A fungdo estética ¢ apontada como “a relagdo entre um produto e um usudrio no nivel
dos processos sensoriais” (LOBACH, 2001, p.59), sendo assim, a fungdo estética seria uma
abordagem multissensorial, capaz de alterar a percepcdo do usudrio e contribuir para que a
fungdo pratica seja executada da melhor forma possivel, além de permitir um apelo visual
maior ¢ se diferenciar dos concorrentes no mercado. A textura, caracteristicas fisicas, roupas,
detalhes e objetos que fazem parte do personagem, poderiam ser considerados como uma

funcao estética do personagem 3D.
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A fun¢do simbolica existe quando o objeto causa um estimulo sensorial e espiritual no
usuario por meio de suas experiéncias anteriores. “A func¢do simbolica dos produtos ¢
determinada por todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso” (LOBACH, 2001,
p.64), sendo assim, a fungdo simbolica do objeto depende diretamente da fungao estética, pois
¢ ela que interage com a percep¢do sensorial do homem. Para o nosso objeto de estudo,
poderiamos fazer uma ligagdo dessa fun¢do simbolica com a identidade do personagem, quais
pontos culturais ele representa, € como essas caracteristicas estao evidentes em sua aparéncia
€ nuances.

O personagem de uma animagao assume um papel de extrema importancia na industria
do entretenimento, ele se torna ndo apenas uma ferramenta e uma parte do produto final, mas
também a face da producao cinematografica, um simbolo que representa os esforgos técnicos
e artisticos realizados em uma animagdo. De acordo com Lobach (2001), os objetos possuem
a capacidade de satisfazer muitas das necessidades do homem por meio de suas fungdes,
gerando valores de uso por meio da interagdo entre homem e objeto. Os personagens de
animacao também poderiam ser enquadrados nos objetos artisticos, pelo fato de que, além de
suprir a necessidade do ser humano de criar conexdes e empatia, 0 personagem transmite
informag¢do que ¢ percebida de forma instantdnea por meio de elementos estéticos.

(LOBACH, 2001)

2.1.2. Aplicagdes da Metodologia

Ao longo dos anos, a metodologia de Lobach se tornou alvo de analises, criticas e
adaptacdes, isso se deve pelo fato da sua notoriedade e eficdcia, tornando ela uma
metodologia bastante conhecida e utilizada. Uma andlise interessante exposta por Garcez,
Ribeiro e Pereira (2016) ¢ que a metodologia de Lobach, assim como outras citadas no artigo
em questdo, deveriam considerar a utilizacdo de um usuario real nas etapas de andlise, ao
invés de criar um ficticio, para que o usuario possa contribuir na melhor solucao possivel para
o problema.

Medeiros (2021) realizou uma pesquisa para desenvolver um método para a criagdo de

identidade visual utilizando a metodologia de Lobach (2001) como uma das principais
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referéncias, considerando a identidade visual como um produto mercadologico que merece o
mesmo estudo e complexidade que os produtos industriais. A metodologia desenvolvida por
Medeiros (2021) manteve diversas caracteristicas do método de Lobach (2001), sendo uma
delas a divisdo entre duas grandes fases que viabilizam o trabalho com duas equipes

diferentes, uma de pesquisa e outra de execugao.

2.2 Design de Personagem

2.2.1. Animacao

A animagdo e o design de personagens estdo intimamente ligados, até porque, nao
existe animag¢do se ndo houver um objeto para ser animado, sendo assim, as duas linhas de
trabalho necessitam caminhar juntas e manter uma comunicagdo eficiente para que o melhor
resultado seja alcancado. O melhor resultado, seria entdo, uma sequéncia de imagens dentro
de uma narrativa como plano de fundo, que dao base, sentido e direcionamento para a
sequéncia imagética, permitindo que o espectador crie empatia e desenvolva sentimentos pelo

personagem e sua historia. (FIGURA 3)

Figura 3: Painel de animagdes

Fonte: Painel baseado em Williams (2016, p.18-19)
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De acordo com Gil (2018) a animagdo ¢ algo dificil de se definir, mesmo se fossemos
para a etimologia da palavra, que ¢ derivada do latim de animare, que significa “dar vida a”,
ainda assim seria insuficiente ao levar em conta a variedade de contextos que a animagao
assume nos dias atuais, seja em jogos, filmes, motion graphics’ , ou entre diversas outras
areas e técnicas.

A animagdo poderia entdo, de forma geral, ser definida como uma ilusdo de dtica
proporcionada por uma sequéncia de imagens que dao a sensacdo de movimento (FIGURA

4), dando vida e emoc¢ao onde antes ndo havia. (GIL, 2018)

Figura 4: Ciclo de caminhada

#
DESCIDA

CONTATO co "‘T aTO

Fonte: Williams (2016, p.119)

A tentativa de expressar movimento por meio de imagens datam antes da primeira
civilizacdo humana, ha mais de 35 mil anos. Mesmo que de forma rudimentar, os seres
humanos buscavam expressar o movimento em desenhos por meio de representagdes de
membros posteriores € inferiores extras, que tinham o objetivo de expressar o deslocamento
dos animais. Essa busca por transmitir algo além da imagem estatica esteve presente no
amago da humanidade por toda sua historia, evoluindo com o avango da tecnologia

(WILLIAMS, 2016).

2 Elementos digitais grafico em movimento
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2.2.2. Design de Personagem

De acordo com Takahashi e Andreo (2011) antes de tentar entender o que seria o
design de personagem, deveriamos compreender de antemao o termo concept art’, pelo fato
de que, no processo de criagdo de personagens, essa € a etapa que vai ditar todo o caminho
que o projeto ira percorrer.

Sendo assim, poderiamos definir o concept art como sendo uma etapa inicial de
materializacdo de ideias, conceitos e sentimentos em forma de representagdes visuais que
buscam direcionar os estilos artisticos e identidade geral do projeto, para tornar o
desenvolvimento dos personagens mais coeso. (TAKAHASHI e ANDREO, 2011)

Antes de iniciar a producdo de um personagem tridimensional, € necessario que exista
um concept art, um personagem previamente estudado e desenhado em 2D com suas
caracteristicas bem definidas e um direcionamento sélido em uma imagem técnica chamada
de model sheet’, que consiste nas visdes de diferentes angulos do personagem (FIGURA 5),
para que o artista 3D transfira esse conglomerado de formas e conceitos em uma artefato
digital que possa ser utilizado em uma animagdo. Sendo assim, as duas principais
metodologias consideradas neste trabalho para a execug¢do de um personagem sdo as
metodologias de design de personagens,de Stephen Silver, do livro “The Silver Way” e a de

Eduardo Vieira, do livro “Fundamental of Character Design”.

3 Conceito inicial que geralmente representa um desenho de um personagem, cenério ou objeto.
* Imagem com a visdo de diferentes dngulos de um personagem.
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Figura 5: Exemplo de Model Sheet

Fonte: Bishop(2020, p.296)

A metodologia de Silver (2017), ¢ divida em 5 fases (FIGURA 6), que partem desde o
conceito inicial do personagem, até a sua finalizagdo. A primeira etapa de sua metodologia,
chamada de “Story”, tem tem relagdo ao contexto geral, de acordo com o autor, antes de partir
para a criagdo de fato, deve-se aprender sobre o personagem, sua historia € o seu mundo o
maximo possivel, incluindo o que motiva e qual o impacto que o personagem deve causar nos
espectadores. A segunda fase, “gesture”, ¢ o desenvolvimento de gestos do personagem por
meio de esbogos que transmitem a atitude do personagem. A terceira fase, “Design”, consiste
na producao de desenhos com uma organizagao ideal do que representa o personagem, tais
como: estilo de cabelo, roupas e o formato de seu corpo. A quarta fase, “Form”, seria entao a
compreensdo de que aquele personagem vive em um mundo tridimensional, sendo necessario
a construcdo dos volumes e perspectiva dos elementos. A quinta e ultima fase, chamada de
“Details”, seria o polimento do que foi construido ao longo do processo, acréscimo de

elementos extras, texturas e detalhes finais. (SILVER, 2017)
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Figura 6: Metodologia de Silver

Aprenda o maximo possivel sobre os personagens, sua histéria e mundo. Incluindo o que
os motiva e qual o efeito desejado que ele deve causa aos espectadores.

Gesture

Design

Form

Details

Fonte: Adaptacdo e tradug@o de Silver (2017, p12)

A segunda metodologia utilizada sera a de Vieira (2020) que consiste em 6 etapas

(FIGURA 7), e possui algumas semelhancas com a metodologia citada anteriormente. A

primeira etapa seria a de “Mind map & Research”, que poderia ser comparada com a primeira

fase de Silver, seguindo para a segunda etapa, “Initial tumbnails”, em que existe a criagao de

esbocos de silhueta de

forma despreocupada, seguindo para a terceira etapa, “Futher

tumbnails”, sendo feito um refinamento nas silhuetas ja produzidas na etapa anterior.

Mind map & Research

Initial tumbnails

Futher tumbnails

Details exploration

Rough sketchs

Final Chatacter

Figura 7: Metodologia de Vieira.

Realize um mapa mental para organizar os pensamentos, em seguida faga uma pesqui-
sa e reuna o maximo de inforamgdes Uteis sobre o personagem que deseja criar, tais
como: tipo de corpo, armas, equipamentos e roupa.

Faca desenhos de slhuetas seguindo as informacgdes da etapa anterior, esse método per-
mite que testar as aplicagdes das caracteristicas apontadas, sem se comprometer com o
desenho.

Essa etapa consiste na criagdo de mais esbo¢os, mas aplicando variagdes de proporgdes e
formas, explorando as possibilidades, mas sem detalhar muito o desenho.

faga uma exploracdo nos detalhes de caracteristicas importantes no personagem, com
aspectos vao agregar na aparéncia do personagem.

Apos os esbogos anteriores e os detalhes importantes bem definidos, € hora para seguir
em frente nos desenhos mais detalhados e definir poses e gestos do personagem de
forma que transmita sua indole e personalidade.

Essa é a etapa da finalizagdo do personagem com as suas caracteristicas bem definidas,
uma pose e gesto que representa a sua personalidade com efeitos e cores aplicadas.

Fonte: Figura do Autor baseada em Vieira (2020)
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Na quarta etapa,“Details exploration™, é realizado o teste de variagdes de detalhes nos
esbogos iniciais, permitindo um melhor entendimento do caminho que o personagem esta
seguindo, para que na quinta etapa, chamada de “Rough sketchs”, o designer adicione detalhes
importantes na personalidade do personagem, além de ajustar sua pose e gesto. Na sexta e
ultima etapa, “Final Chatacter”, ocorre a finalizagdo do personagem com todos os seus

elementos bem definidos. (Vieira, 2020)
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METODOLOGIA

3.1. Carater da metodologia

O projeto tera uma abordagem puramente qualitativa por se tratar de uma adaptagado de
metodologia de Lobach (2001), que tem como objetivo, ao final do trabalho, organizar todo o
conhecimento obtido em um método aplicavel, sendo assim, a natureza do artigo poderia ser

dita como de carater basico pelo desenvolvimento de conhecimento.

3.2 Levantamento Bibliografico

O tipo de pesquisa que sera desenvolvida ¢ a exploratéria pelo fato de que a proposta
de uma adaptacao da metodologia de Lobach aplicada ao desenvolvimento de personagens
tridimensionais ser uma novidade, sendo assim, o maior propoésito deste projeto ¢ ganhar mais
conhecimento sobre o tema abordado e desenvolver hipoteses para serem testadas.
(MATTAR, 2014)

Para alcancar os objetivos desejados, foi realizado um levantamento de fontes
secundarias nos capitulos anteriores, mais especificamente o levantamento bibliografico, com
o objetivo de acumular o maximo de informagdes sobre a area de pesquisa e tomar

conhecimento das diversas percepgdes relacionadas a ela. (MATTAR, 2014)

3.3. Adaptacio metodolégica de Lobach

Ap0s realizar o levantamento bibliografico e o estudo extensivo dos diversos métodos
que podem ser utilizados, foi desenvolvida uma adaptacdo utilizando como base a
metodologia de Bernd Lobach, essa adaptagdo tem o seu foco na area de desenvolvimento de
personagens 3D e comporta as principais etapas que esse tipo de projeto possui, porém, a
adaptag@o ndo se limita apenas a isso, também servindo como uma 6tima metodologia para o

desenvolvimento de personagem 2D.
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De acordo com Marconi e Lakatos (2017, p.114), “o método comparativo permite
analisar o dado concreto, deduzindo do mesmo os elementos constantes, abstratos e gerais”.
Sendo assim, podemos utilizar conhecimentos previamente produzidos e consolidados,
extraindo dele informagdes e elementos caracteristicos que constituem o dado concreto,
permitindo que comparacdes sejam feitas, observando as semelhangas e diferencas para que
as melhores partes sejam combinadas e adaptadas, gerando um resultado satisfatorio que
atende a necessidade estabelecida neste trabalho, uma metodologia para o design de
personagem 3D para animac¢do. (MARCONI e LAKATOS, 2017, p.114).

Pivetta (2018, p.78) fala sobre os trés fases para filtrar e comparar metodologias e suas
semelhancas de uma forma organizada (FIGURA 8), a primeira fase seria o entendimento das
metodologias e dos seus parametros de acordo com as classificagdes apresentadas por
Ximenes e Neves (2008) e Vasconcelos (2009), porém, por questdes praticas esse trabalho vai
utilizar apenas a metodologia de Vasconcelos por ja ser fruto de um estudo baseado na

metodologia de Ximenes e Neves.

Figura 8: Metodologia de Pivetta

Metodologia de Pivetta

1 Entendimento e classificagao

Compreensao e estratificagdo das etapas

3 Mapeamento das caracteristicas

Fonte: Figura do Autor baseada em Pivetta(2018)

A segunda fase seria a compreensdo e estratificacdo das etapas da metodologia
pesquisada utilizando um modelo generalista como o de Munari (2008), por exemplo. A
terceira e ultima fase consiste no mapeamento das caracteristicas das metodologias
pesquisadas utilizando a estratificacao realizada na fase passada.

O modelo proposto por Vasconcelos (2009) segue 4 pardmetros para classificar as
metodologias estudadas, sendo o primeiro referente ao tipo da metodologia, classificando elas
em descritiva, quando apenas descreve um processo que ja era feito, e prescritiva, quando a

metodologia descreve o passo a passo para alcancar o produto final. O segundo parametro
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considera a estrutura da metodologia, podendo ser linear, quando o processo tem inicio e fim
delimitados, ou ciclica, quando o método possui idas e vindas entre as etapas, podendo
ocorrer repeticdes nos processos. O terceiro parametro separa os métodos pela flexibilidade,
entre atemporal, quando existe a possibilidade de interromper etapas e voltar ou avangar entre
as fases de maneira flexivel, ou temporal, quando o fluxo das etapas ¢ continuo e sem
interrupgdes. O quarto e ultimo parAmetro se trata da presenca ou auséncia de feedbacks’, se
dividindo em trés tipos: Sem feedbacks, quando nao existe feedback no processo, com
feedbacks predeterminados, que ¢ quando o autor escolhe os momentos especificos, e com
feedbacks flexiveis, que podem ocorrer em todas as fases do processo. (VASCONCELOS,
2009)

Pivetta (2018) sugere um modelo generalista de 3 fases para estratificar as
metodologias estudadas, sendo elas: Planejamento, que engloba a pesquisa e ideacdo, a
segunda fase chamada de Criatividade, que consiste em conceituacdo e concepg¢do, € a
Aplicacfo, que consiste nas especificagdes e sintese. Pivetta separou a segunda e terceira fase
em subfases para atender melhor a area de revistas em quadrinhos, sendo assim, foi adotado
subfases da mesma forma que Pivetta adotou em seu trabalho, porém foram consideradas
outras necessidades referentes a area das metodologias, a fase de Criatividade foi dividida
em duas: Criatividade Inicial, que consiste em esbocos e um desenvolvimento mais bruto, e
Criatividade Avaliativa, que consiste na avaliagdo e polimento das alternativas

desenvolvidas anteriormente. A estratificagdo seguird os critérios definidos na FIGURA 9.

Figura 9: Fases para estratificagao

Etapa iniciais que consitem na ideacao, pesquisa e preparagao

1-Planejamento - .
para a execucdo do projeto.

Etapas referentes a producao criativa da solugao para o

2-Criatividade problema estipulado, sejam por esbocos ou geracao de ideias.

Ideias Inicias com esbocos brutos e sem detalhamento

2.1-Criatividade Inicial rebuscado, geragdo de ideias iniciais.

Refinamento das alternativas geradas na etapa anterior,

2.2-Criatividade Avaliativa avaliacdo das alternativas criadas.

3-Aplicacao Ajustes finais e conclusdo do projeto.

Fonte: Figura do autor baseada em Pivetta (2018, p.82)

> Comunicagdo avaliativa que contribui na melhora do projeto.
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Apos a estratificagdo, Pivetta (2018) desenvolve um mapeamento de caracteristicas,
unindo as partes das metodologias em blocos considerando as suas semelhancas para ter uma
visdo geral. Com base nas etapas desenvolvidas por Pivetta (2018), foi realizada uma anélise

das metodologias estudadas para a realizagao desse projeto.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Como citado anteriormente, foi utilizado o trabalho de Pivetta (2018) para comparar as
metodologias (FIGURA 10) com o objetivo de mesclar e adaptar as principais caracteristicas
e vantagens, além de corrigir as desvantagens ao propor melhores alternativas.

A priori ¢ necessario que haja o entendimento e classificacdo das metodologias
estudadas, Pivetta (2018) utiliza a classificacdo de Ximenes e Neves(2008) e Vasconcelos
(2009), que sugere a uma categorizagdo em 4 pontos principais, como citado no capitulo
anterior, porém, Vasconcelos ndo deixa claro os motivos ao categorizar as metodologias em
seu trabalho, sendo assim, essa classificag@o se torna até certo ponto subjetiva.

Ao categorizar a metodologia de Lobach (2001) utilizando os parametros citados,
quanto a atitude metodoldgica, poderia ser considerada descritiva por ser feito como uma
descricdo de um processo ja existente, utilizando apenas a produ¢do de um produto industrial
como exemplo das etapas. A estrutura das etapas pode ser considerada como linear por ter
inicio, meio e fim, sem volta ap6s o fim do processo ser concluido. A metodologia de Lobach
teria uma flexibilidade das etapas temporal, essa classificacao pode ser discutida pois existe
uma etapa de avaliagdo que daria a entender que ocorreria um regresso de etapas, porém
Lobach apenas cita que existe a implementagdo das alteragdes e ndo a volta de etapas,
Vasconcelos (2009) também considerou essa metodologia como temporal, porém ndo
justificou. Em relagdo a presenga de feedbacks, a metodologia ndo possui feedbacks entre
fases, ocorre apenas uma avaliacdo do proprio designer.

A metodologia de Silver (2017) poderia ser considerada como descritiva por apenas
descrever e orientar de forma geral os passos a serem tomados. Ela poderia ser dita como
linear por ser uma sequéncia de fases possuindo um fim que ¢ marcado com o personagem
finalizado. A metodologia ¢ temporal por ndo ocorrer retorno de fases, principalmente pelo
fato de ndo possuir feedbacks entre fases.

Vieira (2020) possui uma metodologia similar as duas anteriores, principalmente com
a de Silver (2017) por serem da mesma area e com o objetivo de desenvolver um personagem,
sendo assim, pode ser definida como descritiva por apenas orientar a cria¢do, linear por nao
ocorrer volta ao inicio, temporal por ndo possuir regresso de etapas, que assim como a de

Silver e de Lobach, ndo possui feedbacks para ocorrer esse retorno.
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Figura 10: Classificacdo das metodologias

Parametros Lobach (2001) Silver (2017) Vieira (2020)
Atitude Metodolégica Descritiva Descritiva Descritiva
Estrutura das Etapas Linear Linear Linear
Flexibilidade das Etapas Temporal Temporal Temporal
presenga do Fesdbacks | S redbadhe s

Fonte: Figura do Autor baseada em Vasconcelos (2009)

Em seguida foi realizada a segunda e terceira parte da metodologia de Pivetta (2018),
que consiste na compreensdo ¢ a estratificagdo das etapas de acordo com as classificagdes
estipuladas anteriormente, sendo assim, as metodologias foram estratificadas e postas em um

quadro geral (FIGURA 11) para que o mapeamento das caracteristicas, fases e elementos seja

feito.
Figura 11: Estratificagdo das trés metodologias
] N sicriatividade ([ N ] )
1 Planejamento -1 Criatividade 2.2 Criatividade 3 Aplicagéo
Inicial Avaliativa
Geracao de Alternativas Avaliacao das Alternativas

Story Gesture Form

Mind map and Research Initial Tumbnails

Futher Tumbnails

Final Character

Detail Exploration

Rough Sketchs

o NG J

- AN

Legenda das metodologias

Fonte: Figura do Autor baseada em Vieira (2020); Silver (2017) e Lobach (2001)

l -

Lobach (2001) possui fases bem divididas e de facil classificacdo, pois as etapas sao
um conjunto de atividades necessarias para a criagdo do produto em uma ordem industrial,
assim como as fases de estratificacdo também seguem essa sequéncia com 0 mesmo nimero

de passos, em que primeiro se tem o conhecimento e preparacdo para a resolucdo do



28

problema, partindo para o desenvolvimento de ideias iniciais, avaliagdo das opgdes e o
acréscimo das mudangas necessarias, e por fim, a entrega de um produto final. Por esse
motivo, as etapas de Lobach sdo praticamente um reflexo das fases estipuladas para a
estratificacao.

A metodologia de Silver (2017) possui duas etapas presentes na fase de Criatividade
Avaliativa que servem como uma forma de perceber o personagem de uma forma geral, para
que quando esse personagem seja aplicado em uma animacao ou em desenhos, ja exista um
estudo e um guia para que erros ndo sejam cometidos ou percebidos no futuro, essa etapa ¢ de
extrema importancia para garantir um produto de qualidade, além de ser essencial para
explorar novas opg¢des que se destacam no mercado.

Vieira (2020) possui ainda mais etapas em sua metodologia, contribuindo para uma
exploragdo maior e mais cautelosa nas caracteristicas do personagem, seja na Criatividade
Inicial com os desenhos miniatura para descobrir as melhores silhuetas para cada perfil de
personagem, ou na exploracdo de detalhes e especificidades na fase de Criatividade
Avaliativa.

Apos as metodologias serem postas lado a lado, € possivel perceber diversas
semelhancas, sendo uma delas, a falta de feedback, que se destaca como um problema
presente nas trés metodologias, essa falta de comunicagdo com outros setores de produgao, ou
com o publico alvo, impede o desenvolvimento de um produto mais completo € com um apelo
maior para o consumidor final.

Pelo fato de ndo haver feedbacks, as metodologias ndo possuem retornos a etapas
anteriores, isso aumenta a chances de um erro ser corrigido ou uma melhoria ser acrescentada,
impedindo que o produto alcance o potencial que poderia. Essa falta de dinamismo entre as
fases torna a metodologia rigida e pode se tornar cansativa por ndo possuir interferéncias
externas para gerar novas ideias.

As trés metodologias possuem um ponto extremamente forte, a existéncia de etapas de
exploracdo de novas ideias ap0s a criacdo dos esbocos iniciais, essa exploracao ocorre mesmo
quando o produto atende todas as necessidades para resolver o problema, se torna uma forma
de melhorar e diferenciar aquilo que foi feito, dando mais personalidade e gerando um

produto Unico.
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Assim como Pivetta (2018, p.99), as etapas foram consideradas semelhantes por meio
das descrigdes dos autores e subjetividade, comparando lado a lado, e buscando a melhor
forma de relacionar cada etapa para o desenvolvimento de um personagem 3D para animagao,

tendo como resultado um método adaptado (FIGURA 12) da metodologia de Lobach (2001).
Figura 12: Metodologia adaptada de Lobach

1Planejamento 4 Implementagédo

-Pequ|§a e analise de mercado Fecadback -Entrega do personagem para o
e referéncias feedback e aprovacao e para o

feedback de mercado, caso
necessario voltar para etapas

¢ . anteriores.
3 .b’»

2 Desenvolvimento Criativo 3 Desenvolvimento Avaliativo

-Criacdo da
Retopologia/abertura
da malha 3D

-Texturizagao

-Rigging

-Segunda Avaliagéo de
personagem

- Tumbnails e exploragao das
proporgoes

- Criagao de esbogos das tumbnails

- Avaliacao dos esbocos

i T Desenvolvimento Desenvolvimento . L.
3 Desenvolvimento Avaliativo Avaliative Criativo 2 Desenvolvimento Criativo

-Personalizagdo e melhora apos
feedback
-Exploragao dos detalhes

-Avaliacdo das alternativas 4 P

-Criagdo da blocagem 3D

-Criagdo da modelagem 3D

-Primeira Avaliagdo do
personagem

L

-Criagdo do Model Sheet

Implementagio Planejamento

r = Feeedback ~N
4 Implementacao 1Planejamento
-Entrega do personagem para o -Entendimento do personagem
feedback e aprovagéo, caso 2D e seus volumgs (desenhos
necessario, retorno para etapas dg fongs geométricas
anteriores principais)

ot N i

Fonte: Figura do Autor

A metodologia adaptada possui duas grandes particdes, uma focada no personagem
2D e outra dando continuidade na linha de produgdo com o personagem 3D. Ambas as
particdes seguem a mesma estrutura de Lobach (2001), com quatro fases, podendo ser usado
de forma modular caso a etapa de criagdo do personagem 2D ja tenha sido feita, comegando
assim pela particio 3D sem nenhum problema. A metodologia adaptada pode ser utilizada
seguindo a sequéncia das parti¢des ou utilizando as parti¢cdes separadamente.

Os dois modulos da metodologia possuem suas particularidades e semelhangas,
quando se fala da criacdo de personagem 2D ¢ preciso criar o conceito inicial e suas
caracteristicas principais com base no roteiro previamente escrito, atividade que geralmente
fica a cargo de outro profissional, nessa etapa ¢ importante criar formas e elementos que sao

apelativos ao publico e que representam a personalidade do personagem. O médulo 3D possui
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algumas diferengas, por um lado, as etapas principais sdo as mesmas, porém, possui
atividades e pensamentos diferentes para cada fase, pois a ideia do personagem ja esta criada,
basta agora transmitir ela para um ambiente tridimensional, pensando de forma técnica e
critica para o personagem, que serd visto de todos os angulos possiveis, tenha a sua forma e
estrutura bem resolvida.

A parti¢do referente ao desenvolvimento 2D comega com a fase de Planejamento,
que consiste na pesquisa e andlise de mercado para fundamentar a criacdo do personagem,
utilizando referéncias e definindo objetivos a serem atingidos com o design do personagem.

Apos a fase de planejamento, ¢ iniciada a fase de Desenvolvimento Criativo, sendo
composta pela criagdo de ideias por meio de tumbnails® e esbogos que exploram as proporgdes
para decidir quais as formas que vao compor o personagem. Nessa etapa ¢ importante
desenvolver possibilidade que contribuem para a histdria e personalidade, assim como ocorre
nas metodologias de Vieira (2020) e Silver (2017), mas com um acréscimo de uma avaliagdo
por meio de feedbacks antes de passar para a proxima fase, fator importante que ndo existe em
ambas as metodologias.

Em seguida ocorre o Desenvolvimento Avaliativo, uma etapa mais focada na
avaliacdo de resultados, exploracdo de possibilidade e questdes técnicas, levando em
consideracdo o feedback da etapa anterior personalizando os esbogos iniciais, podendo focar
em um modelo mais promissor ou versdes variadas para avaliacdo no final da etapa. Nessa
fase ocorre o polimento final e fechamento do personagem, seguido pela avaliacdo das
alternativas, selecdo e criacdo de um documento com as 3 posi¢des principais do personagem,
frontal, lateral e traseira. Por fim, o personagem ¢ entregue na etapa de Implementacio para
a equipe que vai desenvolver o personagem 3D.

Na parti¢cao 3D, a fase de Planejamento ¢ um momento de extrema importancia, pois
o designer 3D precisa entender a anatomia do personagem, como os seus volumes se
comportam no ambiente tridimensional e como isso pode ser “traduzido” no software da
melhor forma possivel, isso pode ser feito desenhando o personagem com formas geométricas
simples, essa fase foi pensada com base na quarta etapa da metodologia de Silver (2017),

sendo um passo necessario entender a constru¢do do personagem para criar a sua versao 3D.

® Desenhos simples de silhuetas
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Na fase de Desenvolvimento Criativo o personagem comec¢a a ganhar forma no
ambiente tridimensional, inicialmente por meio de uma blocagem, que consiste na montagem
do personagem por meio de formas geométricas simples, seguindo para a modelagem
detalhada para deixar o mais proximo possivel da referéncia 2D. Ao final da modelagem, ¢
necessario uma avaliagdo do personagem, seja pelos responsaveis pela aprovagao do projeto,
ou pela equipe de desenvolvimento 2D.

No Desenvolvimento Avaliativo apdés a aprovacdo do personagem, ocorre a
retopologia da malha 3D, que consiste na criagdo de uma estrutura mais simples do
personagem, com menos poligonos, deixando o personagem mais leve para a animagdo. A
segunda parte dessa fase ¢ a abertura da malha simplificada, uma planificagdo para que a
textura do personagem seja criada e aplicada, seja por meio da pintura da malha, ou por meio
de softwares especificos de texturizagdo. Em seguida é criado o Rigging’, que € a estrutura de
controles para animar o personagem, finalizando com uma avaliacdo final dos resultados e
entrega na etapa de Implementacio.

Vale ressaltar que apo6s a fase de implementacdao do modelo 3D, ocorre o feedback
final, que pode ser tanto do mercado, quando o produto ¢ exposto ao publico, seja por um
trailer, ou pelo langamento de uma pega grafica, ou da equipe de producdo. Esse feedback ¢ de
extrema importancia, pois vai ditar a aceitacdo do personagem pelo consumidor final, caso a
aceitagdo seja baixa ou a equipe produgdo aponte alteracdes, vale o retorno para as etapas
anteriores, seja o reinicio das etapas da particdo 2D, ou da particdo 3D. Um exemplo de
aplicacdo desse feedback de mercado pode ser citado com o filme “Sonic The Hedgehog”, que
ao langar as primeiras imagens do personagem principal, obteve diversas criticas relacionadas
ao seu design, levando a produtora a reconsiderar e revisar o visual do protagonista, o

resultado disso: um grande sucesso!

7 Estrutura de controles para animagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como citado anteriormente, essa area possui pouco estudo focado em metodologias
para o desenvolvimento de personagens 3D, sendo assim, esse trabalho possui sua
importancia e contribuicdo para estudos futuros na area, podendo ser desenvolvida uma
metodologia especifica para esse tipo de projeto, com uma estrutura mais robusta e completa.

O estudo alcangou o objetivo geral de adaptar a metodologia de Lobach (2001)
aplicada ao design de personagem 3D para animag¢do, com o resultado de uma metodologia
com duas particdes bem separadas que abrangem tanto a producdo do personagem 2D, quanto
sua cria¢ao no ambiente tridimensional.

Os objetivos especificos também foram contemplados ao longo do estudo, por meio da
compreensdo da metodologia industrial de Lobach (2001) e como ela pode ser aplicada a
diversas areas do design. Foi feita a comparacdo dos elementos basicos e peculiaridades entre
o design de personagem e a producao de animac¢do 3D, além de uma analise das etapas do
desenvolvimento de projeto de metodologias de design e de design de personagens, que abriu
portas para que a adaptacdo da metodologia fosse composta pelas vantagens de cada uma.

Essa area possui grandes oportunidades de exploragdo de estudos académicos,
principalmente quando a questdo ¢ o desenvolvimento de metodologias que facilitam a
criacdo de produtos relevantes para o mercado e para os consumidores de entretenimento,
seria interessante o desenvolvimento futuro de uma metodologia propria e mais complexa que

leve em consideragdo todas as necessidades e peculiaridades da criagdo de personagens 3D.
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