


Escrever com imagens.

O desenho é o primeiro tipo
de escrita que existiu.
Comecou na parede

das cavernas...

Tl el Tk

Depois nas piramides...

E continua até
hoje.

E democratico. Ve nao precisa saber ler ou entender o idioma.
E universal.
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Esses simbolos podem ser simples ou complexos.

Andrew

B WaLFTONE Loomis
W swapow

Mas eles sao sempre isso: Simbolos.



A forma como apresentamos esses simbolos
tem uma conseqiiéncia direta na maneira
como percebemos eles e as interpretacoes que
fazemos sobre o que representam.

Charlie Chaplin Mike Mignola




Estes simbolos podem ser usados para comunicar
coisas simples e diretas




Ou serem mais sutis e despertar reflexoes, lembran-
cas e emocoes profundas.
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Norman Rockwell




Esse tipo de comunicacao mais profunda é o que veremos
em este curso de STORYTELLING VISUAL, da mao de
grandes mestres como Charles Schulz, Hugo Pratt,
Norman Rockwell, Jorge Lucas e muitos outros.

Charles Schulz
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Técnica e storytelling

Técnica é desenhar um olho
anatomicamente correto.

" i

Andrew Loomis Storytelling visual €
desenhar um olhar.

Hugo Pratt



CONCEITOS:

Nao desenhamos a realidade, desenhamos idéias, conceitos. A reali-
dade vem depois, a servico destas idéias, para ajudar a comunica-

las.

Esse conceito ou idéia
pode ser algo complexo.

Tadahiro Uesugi

Dean Cornwell

Ou algo tao simples como uma luz, um mood
interessante. Qualquer coisa. Mas a imagem
é construida em torno disso. Tudo nela
acompanha e poténcia.



Claude Monet




Terry Miura




Terry Miura




Em outras palavras, tem dois jeitos de
trabalhar: criar imagens

“técnicas”, onde o que importa é gerar
um ‘WOOOW?!’ no publico.

Tjalf Sparnaay

Antoine de Saint Exupery

x ¥

E por outro lado criar imagens
“comunicativas”, que gerem reacoes
emocionais.



E claro que é maravilhoso
quando alguém consegue
criar imagens que comuni-
quem e geram um WOOOW
ao mesmo tempo, mas
sempre que a técnica esteja
ao servico da historia e nao
nos “tire pra fora” dela.




“Nao vamos esquecer que quando estamos falando de narrativa visual, a imagem &
o veiculo e nao o fim.”

Marcos Mateu-Mestre

Framed Framed Framed Framed
Drawing Ink: Perspect... Perspect...
Techniq... Drawing... Vol 1: T... Vol. 2: T...
2019 2010 2016 2016



E quando dizemos emocionar estamos falando de todos os niveis de emocoes e nao
apenas as extremas como podem ser chorar de tristeza, de alegria, de medo.

As vezes essa “emocao” passada é algo muito simples e sutil, mas que ajuda a contar
uma histéria.

Empatia
Charles Chaplin

Tédio

Jessie Willcox Smith

Sensualidade
Robert McGinnis




Alegria

Despicable Me

ok ;P'ege'man_

Revolta
Art Spiegelman

Pena N 4
o debons — (%

T EN

AND HERE MY TROUBLES BECAN




“O que eu gosto é tocar o piblico como se fosse um instrumento. E como se eu
fosse um diretor e as reacoes do publico sao minha orquestra. E os sons que
vocés fazem, os sentimentos, sdo meus instrumentos.

Entao € algo assim: “Riam!” “Riam!” “Riam!” “Parem de rir!” “Agora fiquem cho-
cados!” “Isto € horrivel!” “Isto € horrivel!” “Isto € horrivel!” “HORRIVEL!”
“HORRIVEL!!!"” “HORRIVEL!!!” “Riam!”

Isto € o que eu gosto de fazer. E quando alguém faz isso comigo, eu passo um
bom momento no cinema.”

Quentin Tarantino

TARANTINO




O foco deve estar nas emocoes que queremos criar no publico e nao nos
personagens da nossa cena. Porque esses personagens e todos os
demais elementos nela irao trabalhar com esse objetivo.



Narrativa visual € onde todos os principios de perspectiva, anatomia, composi¢ao, teoria
das cores, etc. se juntam com um fim em comum.

Este ndo ¢ um curso de desenho.
E um curso sobre contar com desenhos.



\gh%

2
O prazer de contar

historias com imagens.

o

A construgdo de uma imagem é a construgdo de um relato. E pra
ele poder ser apreciado a imagem deve estar organizada
primeiramente de forma clara, que seja facil de entender. Em
segundo lugar, suas prioridades deverao estar bem ordenadas,
de maneira que a gente olhe primeiro onde é& mais importante.
E finalmente essa organizagao deve estar feita de tal maneira
que gere o tipo certo de sensagao, uma que potencie o que
esta sendo contado de forma emocional. Para isso temos uma
série de ferramentas. Neste curso vamos ver um pouco sobre
elas e como os grandes mestres do Storytelling Visual as
usam.
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Storytelling de qualidade € quando lemos uma histdéria em
quadrinhos, um livro ou assistimos um filme pela segunda ou
terceira vez. A histéria esta tao bem contada que mesmo
sabendo tudo que acontece, mesmo tendo todas as informagdes,
conseguimos desfrutar. O que apreciamos & a forma como a
histéria se desenvolve e as sensagdes que ela nos produz.
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Vemos isso na diferenga entre uma piada contada por uma pessoa
normal e um comediante. A informacao é exatamente a mesma. O
resultado é completamente diferente.




O bom narrador consegue passar informacao de
maneira que mexe com nossas emogoes.

Mas pra conseguir emocionar alguém, em primeiro
lugar precisamos da sua atengao.

E pode parecer muito ébvio, mas para isso, pre-
cisamos ser muito muito claros.



Lei do bom storytelling n°1:

Que se entenda!



CLARIDADE :

Quando a gente nao entende, nos sentimos pouco inteli-
gentes ou deixados de fora. Ou entao sentimos que essa
histéria ndo esta bem feita. Em qualquer caso, a
vontade é de cair fora.

Em um mundo ideal, devemos poder entender uma histoéria
mesmo sem os textos e dialogos.




Pra nos ajudar com isto, estas perguntas poder servir
como guias:

Qual é a informacdo essencial que preciso passar?

Qual é a maneira mais clara de fazé-10?



EXERCICIO 1:

0 mesmo fato pode ser contado de muitas maneiras dife-
rentes.

Uma produ¢do comeca com um roteiro, que vira story-
board e depois roteiro de arte.

Partindo de uma histdria muito simples e aberta, vamos
comegar a trabalhar no storyboard.



Como falamos antes, este nao é um curso de desenho.

E um curso sobre escrever com desenhos, com simbolos.
E pra gente poder internalizar melhor essa idéia e se
focar melhor nessa tarefa, os primeiros exercicios que
vamos fazer serao todos com desenho de ‘““personagens
palito”.

O Unico importante agora & que eles comuniquem o que
esta acontecendo da maneira perfeitamente clara,
simples e direta.



O bom e velho Cutlass
Calpurnio

@ieetE FAK) +EL+BUENO »DE »

i) cutLas.

e [ [ et “""
i / es-mmo POUM
IGVAL
A, PADY ‘% PAM
PAMBAN G ; J_E POM

T CUBREME
AN < RAM PARL
OKEY "1. goVM PAM
.. . PAM
& /\%éﬁ"' PAMm
ﬁ .

?‘ QV" Q‘h Q\Q

4574




v 4 () A0 sin’x T : i
~‘ : e 0"@-/%3-&—)‘5%3“C°5‘9>
-, +eL+*BUENO-DE + 2 1

' VR ped) A s [NEZ] (.'“,‘E__‘F_E)
@iﬁ +CUTTLAS : m?lzl(—?} ﬁuxg{g[ e |
Q..?'

A 2 —ly
ke Act, 3P ALE GEay
X 3 C

_5_ .
CONEC- [T er visracion Nev-[1 4] (3—\ P P e

TANDO I v RONAL ABSTRACTA | o] H E3 GG — § GE S Ay o ) T
LoEAS e [ 0S ESTE Y ESTE 0TRO PEDAZO| ; v Tz bE [ .. [ i e
= R W REEREe e et [ | R AR

s DE FRIEDMANN.e+ | CoN UNA PIZ v . -3 [ S o B SO
L J ® & SUPERCUERDAS 3 : Ty ) S|

5 Fe 5 A5 ez : -

auE b e e X5 e A

(e dnGein | ForEREER -
TA el ™ %, G0k = Boen ol (3t
@
s A By

S
YS1 PUDIERAMOS COMPRIMI

R
T TopO Lo QUE S0BRA EN UNA SOLA

o
A VECES SE g B )
PIERDE s‘; GJARNP;S .I.Zdaul::cl;sjs Pinjgglgyﬁro ESE SE CONSTANTE COSMOGONICA.
BOLASY
s ¢ "&&Bz‘zs‘xlo—oﬂ(bz”
3 g Vo1t agtarygl]

= | Ly AT .
: B gl lts)gensy *
Y ESTOICISMO., 0(29 X 524 (_i“_}ssb - :
*~TAHORA 51t LA GRAN

EORIA UNIFICADA
5 795 CUTTLAS-3%!

i$i! EMPEZAMOS ‘ : . > ~ =4 4
DESPE CERQ — \\-‘fa/ " T C(H) 7 .ﬁ’
%A

S10UX, CHEYENNES, ARAPAHOE, CHEROKEES...
i TOD0S UNIDOS! ¢COMO ES POSIBLEZ

&#L
MALA

\\
W
~
Y
NN
N
~

L/

NN/
VXA
< ?;;
P
e ‘}a
5
SIS
=
LS ~
2
AR
N

7
//.r
@J
Xy
¥
- ©
T
\'\\'\

0"
0o
Do‘e "00;‘0’,, ‘&oeo&n Ty
(
3 ’P:a%fa'g;}fao"b 0'59|| o%06 0 o b uB0°

3
0o Oy 3.3 00
ooy 350 2 008 " FHoyCosterMori
‘Lﬁf,ié “,3 P Q‘ﬁiﬂd\)*}o v, ﬁsﬁsﬁiméﬁlg
VR T

_\l// c..,
A A
& fi‘)}b 3:;’;%"‘, oo’ ':':;:"1‘;',"'o ‘.:‘-—) N’% )w k}%ﬂo “é
%rg 8 f0d000% ¥ toee’ B0 ¥ g 3 o\ .°-
..-—) -; ®

Yo\ En TWITTER




Transformar uma idéia em uma imagem & um pro-
cesso de evolucao e amadurecimento que as vezes
leva varias tentativas. E também por isto que
vamos fazer estes exercicios usando o estilo de
“personagens palito”. Para evitar frustragdes na
hora de jogar fora quando temos uma idéia melhor
ou mais evoluida. E normal precisar refazer
algumas vezes cada desenho.

O que vamos comeg¢ar a fazer agora & o esbog¢o do
esbogo do esbogo.



Roteiro guia:

O personagem “A” acabou de voltar da guerra. “A”
toca a campainha na casa do personagem ‘“B”. “B”
abre a porta. Algo acontece. Fim.

Dividir a cena em até 6 quadros.
Os personagens podem ser humanos, animais, etc..
Nesse primeiro exercicio o nosso trabalho vai

estar focado em algo muito simples:
QUE-SE-ENTENDA!



FOCO:

Se tiver 5 pessoas falando ao mesmo tempo nao
conseguimos entender nada. Agora se fala uma
depois da outra fica muito facil.

Ronald Searle



Cada imagem deve tratar sobre uma idéia e mais nada. Como uma matéria de jornal,
nela temos o ponto focal que é o titulo, informagdes complementarias no subtitulo e
o resto das informacdes necessarias no corpo da matéria. Mas a matéria ndo comega
falando sobre politica pra depois opinar de futebol e mais tarde sobre um crime.

E apenas um assunto e acabou.




Do que estamos falando? Do que se trata a cena? Qual & a informag¢do mais importante
que preciso comunicar? Tudo isto tem que estar muito claro para o artista de forma
que ele consiga expressa-lo de forma simples, direta e o mais interessante possivel.
Uma vez que a gente entendeu o que estamos comunicando, refazemos o trabalho poten-
ciando APENAS isso. Todos os outros elementos da obra irdo estar subordinados a essa
idéia. O que n&o ajuda, atrapalha por que polui e distrai e deve ser tirado.



Lei do bom storytelling n°2:

Comunicamos apenas
uma idéia por vez.



PONTO
FOCAL



Existem varias maneiras de direcionar
0 olho ao ponto de maior interesse.

Algumas sao:

Contrastes de valor, saturacao, cor e temperatura
Perspectiva

Linha

Forma

Composigao

Luz e sombra

Perspectiva aérea

Edges



EXERCICIO 2:

Revisao do que foi feito no Exercicio 1:
Confirmar que cada imagem tem uma UGnica
informagao importante. Se uma tiver mais de
uma, tentar eliminar uma delas. Se nao der,
dividir a imagem em duas.

Cortar fora qualquer imagem que nao comunique
uma informacao essencial para a histdria.



Agora que ja temos uma histdria clara e com
foco, vamos ao que interessa:

e




QUE SEJA
INTERESSANTE .

Como falamos antes, uma
histdéria & antes de mais nada,
informacao. A diferenca entre
um storytelling bom e um ruim
& 0 que oferecemos além desta
informacao.




FERRAMENTAS DA NARRATIVA VISUAL PARA CRIAR
IMAGENS INTERESSANTES:

Este trabalho & algo que vem evoluindo desde o
comeco da humanidade. O homem sempre contou
histérias e essa arte foi evoluindo ao longo dos
milénios, chegando a algumas conclusdes e técnicas.
Elas formam a caixa de ferramentas que temos ao
nosso dispor para fazer o trabalho.



“Ao aprender a arte do storytelling em
animag¢do, descobri que a linguagem tem uma

anatomia.”

Walt Disney




MOSTRAR E MELHOR QUE

DIZER.

Basicamente isto significa que
ao invés de colocar um
personagem falando que ele/a é
muito distraido/a, mostrar
ele/a esquecendo coisas, ou
tentando acender um cigarro com
um desodorante. (jé& aconteceu
comigo!)

Isso sim: da muito mais
trabalho. Esta pagina aqui do
lado poderia ser resumida em
apenas um quadro do careca
dizendo algo do tipo:- “Aonde se
meteu este idiota, que ja
percorri o prédio inteiro e nao
consigo acha-1lo?”

Mas nao & o mesmo. ..



E, se estamos passando informacdo em
um texto ou diadlogo, sempre que for
possivel procuramos completar ou
potenciar essa informagdo.

Por exemplo: um personagem esta amea-
¢ando outro. Ao invés de mostrar o
personagem explicando tudo que vai
fazer de ruim, mostro a reagdo do
outro.

Na ilustragdo ao lado, em vez de
colocar o ponto focal na mdo do
cadaver (informagdo), ele esta na
reagdo do menino (sentimento).

A informagcdo na imagem ndo deve
repetir a informagdo no texto. Elas
se completam e uma potencia a outra.




MOOD

Lei do bom storytelling n°

Mood €& o sentimento predomi-
nante numa obra. E a forma como

O publico se sente frente a
ela. E isto é& algo que pode e

deve ser desenvolvido. Este é
O Ultimo e mais delicado degrau
na construgao de um relato
visual.
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Este € o ponto mais alto do trabalho de storytelling.
Todos os grandes artistas da histdéria souberam criar
um mood especial em sua obra. Bob Marley, Leonard
Cohen, Tom Waits, Rolling Stones e tantos outros
grandes nao criaram apenas grandes cancdes. Criaram
grandes moods. Quando a gente pensa em cada um destes
artistas, a sensagao que cada um gera é diferente e
especifica deles.




Acontece o mesmo com grandes obras, como Il Postino,
calvin & hobbes, a Gioconda, etc.
Todas tem moods muito concretos e particulares.




Em Hollywood dizem
“Story is King”, algo
assim como “A histéria | ' T
é a rainha”, querendo ;
dizer que tudo gira e
acontece em volta dela.
Mas as vezes parece que
se a histoéria é a
rainha, o “mood” é
Deus.

Uma imagem com bom mood
faz com que a gente
conte uma histéria pra
si mesmo.

Frank Frazetta




O mood pode e deve ser trabalhado.
De fato, quanto mais claro e forte, melhor.



CRIAR MOOD:



Para criar um mood precisamos 1ir no corag¢do do conceito
da obra e potencia-lo ao maximo.

ALGUMAS FERRAMENTAS

PARA CRIAR MOOD:

- Cenarios, lugar no mundo

— Epoca histérica

— Ritmo do relato

— Objetos

— Personagens

— Atuacao/atitude dos persona-
gens

— Hora do dia

— Fatores climaticos

- Estacdo (verdo, outono, pri-
mavera, inverno)

- Luz ou falta dela

— Cor

— Temperatura

— Saturacao

— Composicao

QUE PODEMOS USAR

— Tipos de perspectiva
- Forma

- Linha

- Espaco

— Objetos

- Voz

— Estilo e técnica

— Contrastes



Calma.

N3o quer dizer que para desenvolver um trabalho pre-
cisamos levar em consideracao todos e cada um dos itens
na lista. As vezes apenas alguns sao suficientes para
criar um mood concreto.

Mas ela serve como um lembrete de algumas das ferramen-
tas importantes que podemos utilizar para alcangar
nossos objetivos. Esta lista pode assustar um pouco,
mas ela ndo tem como objetivo complicar as coisas, e
sim, pelo contrario, simplifica-lo.

0 truque é ir passo a passo. Pra entender melhor, vamos
ver rapidamente esses itens um por um:



Momento histoérico:




ELEMENTOS:

Objetos podem virar simbolos que vao além do
objeto em si. Eles nos remetem coisas. 0 sig-
nificado pode variar um pouco de uma pessoa
para outra ou dependendo da cultura. Mas
usados com cuidado podem ser muito dteis na
hora de contar uma histéria.




CENARIO:

Acontece a mesma coisa com os cendrios.




Grandes cidades tem um mood Unico e muito
especifico. Se ambientamos uma histdéria em
Veneza vai ter um mood completamente diferente
do que se a situamos no Rio ou em uma pequena
cidade do Alaska.



PERSONAGENS:

Assim como os objetos e os cenarios, diferen-
tes tipos de personagens podem disparar sen-
sacoes especificas.

P 7 1




ATITUDE /ATUACAO DOS
PERSONAGENS::

Qual a personalidade e atitude dominante
deles?




E a atuacao?

Norman Rockwell

Peter Bagge



VOZ:

Vimos que mood é a forma como o publico se sente em relacao a o
que esta sendo contado. Voz, pelo contrario, & a forma como o
autor se sente em relagao a historia, o publico ou os persona-
gens. Por exemplo, ele pode ser critico, cinico, positivo, bravo,
humoristico, caricato, alegre, melancdlico, etc. Essa voz pode
ser Obvia, se a histdria & contada em primeira pessoa, mas também
pode estar muito escondida nas entrelinhas.
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VALOR/NIVEL DE MISTERIO:

Quanto mais iluminada a cena, melhor nocdo conseguimos ter de
tudo o que tem nela. Quanto mais escura, mais misterioso fica e a
gente passa naturalmente a um estado de alerta. Mais mistério =

mals tensdao. Mais claridade = mais relax.

Alberto Breccia




Qual dessas duas imagens faz mais sentido?

PAZ PAZ

E qual dessas?

GUERRA

Um bom jeito de comegar a analisar uma cena é se perguntar: Do que
se trata a cena? Estou falando de preto sobre branco ou de branco
sobre preto?



NIVEL DE MISTERIO:

-

A informag¢do & passada de forma direta ou sugerida?
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ESTILO E TECNICA:

O tom também estd dado pelo estilo pessoal do artista (mais ou
menos realista, mais ou menos estilizado, cartoon ou artistico,
etc.) e a técnica que ele usa para trabalhar.

Enrique
i BhIWE 3HAMY
Breccia NPONETPCKO!
AREPEKYEM
Javier
Olivares

Carlos Nine



VELOCIDADE DO RELATO:

P

A “velociade” com que uma histéria & contada pode ter um impacto grande no mood,

P

especialmente quando ela & muito lenta ou muito rapida.

Jiro
Taniguchi

Katsuhiro
Otomo

A quantidade de informagdo visual ndo esencial & uma das ferramentas que podemos
ultilizar para ‘“ajustar” a velocidade.



ROTEIRO DE ARTE



Isto & comumente chamado em animacd&o de color script, ou roteiro de cor.

Lou Romano ©PIXAR/DISNEY
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Mas o roteiro de cor carrega muita mais informag¢do do que apenas a
das cores da histdéria. Nele estao esbogados os momentos mais mar-—
cantes, e também os roteiros de:

Luz
Contrastes
Valores
Temperatura de color
Formas
Personagens
Estilo
Técnica
Cenarios
Perspectiva
Espaco
Enquadramento/dinamismo/composicao
Momento do dia
Estagao do ano
E +

Todos estes elementos irdao precisar ser trabalhados de forma espe-
cial para cada trabalho. E também passam por mudancas ao longo de
uma histdéria. Essa & a informagdao que constitui o roteiro de arte.



0O eletrocardiograma.




O Roteiro da Arte funciona um pouco como um
eletrocardiograma, marcando os batimentos, o compasso da histéria.
Quantos mais altos e baixos tiver, e quanto mais altos os altos
e mais baixos os baixos,mais excitante sera a histoéria.
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Se coloca cada momento chave no lugar da ‘“escala” que tem mais a ver
com O que esta sendo contado nesse momento da histoéria.

Euforia

soeibaas ®
e e
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@

negativas

Emog¢des
fortemente
negativas

Partindo dessa posig¢do se consegue tomar decisbdes de forma mais efi-
ciente sobre as cores, iluminagao, etc..



Euforia

Segundos depois de ganhar a Mega Sena.

Emogoes
ositivas
P Festa de aniversario.
Emogdes
Comprando no mercado.
médias
Emocdes Apbs ser culpadg Por algo que seu chefe fez,
negativas acaba sendo demitido.
Sylelelel Assassinato do chefe.
fortemente

negativas I




Cada item da lista de ferramentas funciona de maneira especial na
escala. Para simplificar podemos dizer que todos irao aumentar de
intensidade quanto mais longe estejam do centro.

Euforia

Emogdes
positivas

Emogdes

médias

Emogdes

negativas

Emocdes
fortemente
negativas




Isto ajuda para que a arte de cada momento da histdria tenho um
storytelling o mais eficiente possivel.

Também para que existam contrastes entre uma cena e outra e que a
histéria como um todo fique visualmente rica e dinamica.




Voltando a imagem do eletrocardiograma: se damos a cada parte da
histdéria o mesmo tratamento, a histdria esta “morta”.
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Estes principios de storytelling funcionam da mesma forma para
criar as cenas de um filme ou novela grafica como para desen-
volver uma Unica ilustrag¢ao.

Mas & fundamental entender que isto ndo pode virar uma formula,
algo que aplicamos de memOria e sem pensar, correndo o risco de
todos nossos trabalhos ficarem com a mesma cara, as mesmas
solugdes. Isto funciona como uma guia. Em cima dela a gente
precisa colocar nossa criatividade e prestar atencao ao que
cada trabalho pede. Também serve como ajuda quando o trabalho
nao esta saindo, ou pelo menos nao como a gente gostaria. Dar
uma olhada na escala pode nos ajudar a entender o que precisa-
mos ajustar.



EVOLUCAO:

Idealmente, uma cena comeca de um jeito e termina de outro.
Acontece algum tipo de transformag¢ao. Ou comega bem e terminal
mal, ou comeca mal e termina bem, ou comega mal e termina pior.
Isto acontece também ao longo de uma histdéria inteira.
Normalmente comecamos com um problema e terminamos com ele
solucionado ou pior do que era no comego. Acontece uma evolugao
ou involugao nos personagens e nos cenarios. Essa mudanga se
conta visualmente de varias maneiras, e também usando as ferra-
mentas que ja vimos: iluminacao, cores, etc.




CONTRASTES DE MOOD:

Cada cena deve ter um mood especifico que reforga seu conceito princi-
pal.

A brincadeira é conseguir criar fortes contrastes de mood entre uma
cena e outra, mas sempre dentro do mood principal da histéria toda.

e
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e E.T. O Extraterrestre

Se estou contando uma cena roméntica e logo depois segue uma de violéncia,
pelo contraste a de violéncia é mais impactante. E como estar falando
baixinho e do nada comec¢ar a gritar. O “susto” é maior que se estivesse
falando normal antes dos gritos. Ordenando as cenas de essa forma, a

histéria fica mais rica e dindmica como um todo.



CLIMAX:

Cada histéria tem um climax. E como conseqUéncia, um crescendo e um
decrescendo. Os acontecimentos vao se desenvolvendo de maneira cada
vez mais intensa até alcangar o ponto méximo. Entdo essa intensidade
vai se diluindo até chegar no final da histéria.

Freytag Trangle: Climax
Star Wars A New Hope
Assault an the
Captured by Death Star
Death Star
Excape
Empire attacks
Lukes family i?;;:a? -
Droids go to Tatooine gleath Star
and end up with Luke ows up
Vader attacks
Leia's ship
Title Crawl Everyone gets
medals

Rising Action Falling Action



O objetivo final do roteiro de arte é conseguir ver os diferentes
elementos e momentos da histdéria em um lugar s6. Assim, ter uma

nogao concreta do conceito

geral e seu mood e poder potencia-los.
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EXERCICIO 3:

Decidir qual é a posi¢do que a cena tem no roteiro de arte.

Entdo definir se a partir desse ponto, ela vai piorar ou melhorar,
ou seja, descer ou subir na escala. Cada quadro da histéria vai ser
um ponto no roteiro de arte, e o momento devera ser tratado em con-
sequéncia.
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EXERCICIO 4:

Partindo do resultado dos exercicios anteriores, desenvolver uma

nova versao do storyboard, levando em consideragdo os seguintes
itens da lista:

Epoca histérica
Cenarios, lugar no mundo
Objetos

Personagens

Hora do dia

Fatores climaticos

Estacdo (verdo, outono, primavera, inverno)
Luz ou falta dela

Atuacao/atitude dos personagens
Composicao
Contrastes

Além dos itens da lista, desenvolver estes dois:

Definir qual & o climax e potencia-lo.

Pelo menos um dos personagens sofre uma transformagido. Potencia-la.
(Essa transformagdo tem que estar ndo apenas na atuagdo do perso-
nagem mas também no storytelling.)



Nao precisam ser usadas todas as ferramentas da lista. Mas pode
ajudar fazer anotag¢des das que sim vamos usar, apenas com as pala-
vras chave. Por exemplo:

Antigo Egito

Verao

Noite

Céu claro

E assim por diante.



EXERCICIO 5:

Colar os paineis do story board em uma folha A4 e passa-lo para a

pessoa do lado direito. Ao receber o storyboard da pessoa do lado
ezquerdo, observar como a cena foil contada de maneira diferente.
Entao passa-lo pra pessoa do lado direito. Repetir até o proéprio
storyboard dar a volta completa e voltar até vc.




EXERCICIO 6:

Finalizar o storyboard agora deixando pra tras o estilo “personagem
palito” e usando o proéprio.
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CONCLUSAO 1:

Uma imagem com um bom STORYTELLING VISUAL ndo conta uma histdria, mas

faz com que a gente conte uma pra nds mesmos.




“0O que eu faco é buscar que o publico lembre
daquilo que eu quero.”
Julio Villanueva chang



CONCLUSAO 2:

O diretor Quentin Tarantino conta que quando ele estava comegando

sua carreira ficava apavorado com a quantidade absurda de coisas que
sentia que precisava saber para poder dirigir um filme: enquadra-
mento, iluminagdo, dirigir atores, etc.




il

Em um momento ele teve a chance de conhecer o diretor Terry Gilliam
e perguntou pra ele como &€ que conseguia criar filmes onde a sua
“visao” estava tdo clara. Como €& que ele conseguia colocar isso na
tela. Entdo Terry respondeu pra ele que o trabalho do diretor nao é
esse. Que o trabalho é contratar o melhor especialista possivel pra
cuidar do vestuario, da fotografia, da produ¢dao de arte, etc., e que
seu trabalho consistia em explicar essa visao pra cada um deles.
Depois eles irao se ocupar da parte técnica e concretizar essa parte

da ““visao™.




Lamentavelmente, como desenhistas precisamos sim conhecer também as
questdes técnicas necessarias para poder concretizar as nossas
visdes. Mas esse trabalho nunca pode ser mais importante que o
outro. O nosso trabalho como desenhistas é decidir o nivel técnico
que precisamos para concretizar nossas visdes. Para alguns, esse
nivel & altissimo.

Norman Rockwell

N. C. Wyeth

Robert McGinnis




Outros precisam de menos para nos emocionar.

Mas no fim, acima de qualquer outra coisa,
isso € o Unico que realmente importa.
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Bibliografia
recomendada:

Curso storytelling de Pixar: https://www.khanacademy.org/partner-
content/pixar/storytelling

Livro:0 cinema segundo Alfred Hitchcock - Frangois Truffaut



EXERCICIO T7:

Fazer fotos ou prints dos momentos mais marcantes de uma histdéria em
quadrinhos ou filme a escolha. Posicionar esses “momentos’ no lugar
que lhes corresponde no roteiro de arte. Uma vez pronto, estudar a
obra dessa nova perspectiva. Como foi trabalhado o storytelling
visual? O que entendemos agora que antes ndo? 0O que podemos aprender
e comegar a aplicar em nossos trabalhos a partir disso?
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