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RESUMO

Este artigo explora uma metodologia de design de personagens aplicada a criagao de
modelos de vtubers, abrangendo as etapas de pesquisa, ideagdo, concepgao e
preparagao de um modelo final para rigging. Este processo experimentou formas
estilizadas de ilustragdo com o intuito de alcangar um visual unico ao personagem e

analisou sua viabilidade como um estilo alternativo para a animagao dos avatares.

Palavras-chave: Design de Personagem; Vtubers; Rigging; Cut-out.



ABSTRACT

This article explores a character design methodology applied to the creation of vtuber
avatars, tackling the stages of research, ideation, conception and preparation of a final
model for rigging. This process experimented with stylized forms of illustration with the
intent of achieving a unique visual to the character and tested its feasibility as an

alternative style of animation for these avatars.

Palavras-chave: Character Design; Vtubers; Rigging; Cut-out.
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1. INTRODUGAO

Em 2023, o evento do The Game Awards foi marcado por um
acontecimento inusitado, quando o prémio de melhor criador de conteudo do ano foi
concedido a lIronmouse, uma Vtuber e personalidade virtual, que veio a se tornar a
primeira personagem animada a receber tal premiacéo (SILBERLING, 2023) e vindo
posteriormente a se tornar, em 2024, a streamer com mais inscritos ativos dentro da
Twitch' durante uma de suas subathons? de caridade (Yin-Poole, 2024). Ambas essas
conquistas refletem o crescimento de popularidade e reconhecimento de um novo
mercado dentro das plataformas digitais de video e streaming, a qual vinha
conquistando cada vez mais espag¢o nos anos antecedentes, a dos vtubers.

Os “vtubers” sao criadores de conteudo, que, com o auxilio de tecnologias
de captura de movimento e de expressodes faciais, se apresentam ao publico através
de avatares digitais ao invés de sua imagem pessoal, misturando ferramentas de
storytelling, branding e performance (Santiago, 2025). Sao com estes avatares que os
espectadores podem interagir diretamente, especialmente, mas ndo exclusivamente,
dentro dos espacos digitais, portando-se similarmente a outros criadores e influencers
humanos, com seus préprios estilos, conteudos personalidades e fas, abrangendo
uma vasta diversidade de géneros e nichos de entretenimento dentro do proprio setor.

Essa € um fenbmeno online recente e que teve sua origem no Japao,
popularizando-se a partir de 2016 com a Kizuna Ai, que, através de um canal no
YouTube, se introduziu ao mundo como a primeira youtuber virtual, de onde estima-
se ter originado o termo que eventualmente abreviou-se para vtuber (Zhou, 2020, p.8;
YouTube Culture & Trends, 2020). Apesar de ter comegado como um formato nichado
de videos no arquipélago nipénico, a partir de um reflexo da valorizagdo do anonimato
online dos usuarios japoneses, esta nova modalidade viu um crescimento exponencial
durante o periodo da pandemia do Covid-19, impulsionado pelas politicas de
distanciamento social e o consequente influxo de pessoas procurando entretenimento

e interagdes sociais online, bem como pelos multiplos investimentos de capital por

" A Twitch, assim como outras, € uma plataforma de transmissées de video ao vivo (livestreaming ou
apenas streaming). Onde seus criadores (streamers), podem compartilhar conteddos de
entretenimento.de variados assuntos.

2 O termo “subathon” é utilizado dentro de certas plataformas de livestreaming para descrever uma
maratona, onde, para cada inscri¢do, o tempo de duragao da livestream é estendido por uma
determinada quantidade de tempo.
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parte de empresas de midia ao desenvolvimento das tecnologias, a publicidade e
gerenciamento por tras destes novos talentos digitais e a propagacao e exportagéao
deste novo meio para outros paises (Diniz et al., 2022, p.3). Dentro deste cenario, viu-
se ainda o surgimento de criadores independentes, ndo vinculados a uma empresa
ou agéncia, impulsionados pela crescente popularidade do meio, pela sua capacidade
como ferramenta de autoexpressdo, e pela democratizagdo do acesso a estas
tecnologias de captura de movimento (p.4).

Nas plataformas digitais, segundo Diniz et al (2022) entre os periodos de
2019 e 2022, o mercado emergente de vtubers ja havia movimentado $100.546.822
apenas em doagdes diretas do publico no Youtube. Dado este reforgado pela propria
plataforma no relatério Youtube Culture & Trends (2025), o qual aponta que 16 dos 20
canais com a maior receita em superchats® de todos os tempos pertenciam a vtubers.
Os numeros se repetem na Twitch, onde os canais de vtubers somaram em 2024 mais
de 1,1 bilhdo de horas assistidas globalmente das 15,6 bilhdes de horas totais da
plataforma - cerca de 7% do total - em um aumento de 10% se comparado com o ano
anterior, como afirmam Gobira (2025) e Leite (2025). Ainda segundo eles, o Reino
Unido foi o que apresentou o maior crescimento no consumo deste tipo de conteudo
no ultimo ano, um aumento de 200%.

Além do impacto e crescimento notavel deste novo fendmeno da cultura
pop dentro das métricas dos servigos de streaming, video e entretenimento, destaca-
se ainda que o modelo de monetizacdo do mercado de vtubers se estende além do
Ad Revenue* e das inscricdes de canal. De acordo com o Ministério da Economia,
Comércio e Industria do Japao (2024, p.103) esta faceta representava apenas cerca
de 26% deste setor em 2022 (ver Grafico 1), indicando também a presencga expressiva
de outros fatores transmidiaticos em relagdo a imagem dos proprios personagens
interpretados pelos criadores, como a vendas de produtos licenciados
(merchandising), a organizagdo de eventos fisicos e digitais, o licenciamento da
imagem na forma de propriedade intelectual, a promog¢éo de produtos e servigos em
parcerias com outras empresas (B2B), além da produgao de outros tipos de materiais

audiovisuais, como musicas e animagoes.

3 Superchats sdo uma das formas de monetizacdo de um canal dentro do Youtube, a qual permite ao
publico enviar mensagens para um criador de contetido que s&o destacadas ou, fixadas ao topo de
um chat ao vivo através de doagdes monetarias diretas.

4 Receita provinda de anuncios
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Grafico 1- indice de composicéo do segmento de mercado vtuber (2022)

7,70%

Eventos

= B2B

0,
51,30% Livestreaming

26%

Mercadorias

Fonte: YANO (2023) apud METI (2024, p.103), tradugéo propria.

Com a crescente democratizagdo do acesso as tecnologias de captura de
movimento abriu-se caminho para que, utilizando-se de apenas alguns softwares para
arte digital e aparelhos eletrbnicos pessoais comuns - como uma camera de
smartphone ou webcam, uma mesa digitalizadora e um computador pessoal - ja se
torne possivel criar, riggar e controlar um modelo funcional de vtuber a um baixo custo
de investimento, facilitando a entrada de novos criadores dentro deste meio. Neste
contexto, o presente trabalho busca explorar o processo de criagdo de um avatar
vtuber guiado por diretrizes definidas em brieffing e por uma metodologia para a
concepgao de personagens. Utilizando-se de ambos como ponto de referéncia para
guiar cada etapa do projeto, desde a concepgao, processos criativos e trabalhos

técnicos até a renderizagdo de um modelo final e sua preparagao para o rigging.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A técnica cut out de animacao, em sua forma digital — esta, a forma de
animacéo utilizada pela grande maioria dos modelos vitubers atuais — consiste em
‘quebrar’ um personagem em diversas pegas recortadas, as quais sdo movidas entre
frames até uma nova pose para criar a ilusdo de movimento. Como o personagem é
composto por multiplas partes pré-desenhadas, isto permite ao animador que apenas
as mova e distorca para criar a animacao, deixando que o computador realize os
célculos e animagao dos inbetweens, sem que seja necessario redesenhar o
personagem a cada quadro entre as poses. (Toon Boon, [s.d.]a). Esta € uma técnica
utilizada para acelerar a produgdo de animacdes, reduzir custos, ou neste caso,
automatizar a animacédo de poses e expressdes de um personagem de forma
planejada e controlada.

Esta automatizagao é realizada através do rigging do personagem. Este,
funciona de forma similar a um ‘esqueleto’, o qual determina como uma peca se move
ou se deforma, as hierarquias (Qquando o movimento de uma pecga afeta outra), como
as pegas se conectam (pivot points), e quais pecas devem ficar a frente ou atras do
modelo (Gilber, 2018; Toon Boon, [s.d.]b). Desta forma, permitindo controlar o
personagem de forma similar a um fantoche.

Eduardo Correa Machado (2023), apresenta com detalhes em sua tese
como o processo de rigging funciona para modelos vtubers dentro do software Live2D,
0 qual é até presente momento o unico software disponivel ao publico que permite a
integracédo de um modelo 2D riggado com aplicativos de captura do movimento como:
Vtube Studio, VUP, PRPR Live e Animaze (p.20-21). Neste trabalho, o autor apresenta
também sua aplicagédo no software de fracking Vtube Studio e sua integragdo ao
software de streaming OBS Studio, podendo servir de base para a compreensao de
como funciona o processo de rigging, animagao, exportagado e configuragdo de um

modelo viuber para uso em plataformas de streaming.
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3. METODOLOGIA

Para o processo de criagcdo e desenvolvimento do modelo de vtuber, este
artigo iremos utilizar uma adaptagcdo da metodologia proposta por Rocha (2023) para
a concepgao de personagens, conforme as necessidades deste projeto. Esta escolha
se deu pela proximidade da proposta de Rocha com outros modelos e principios de
Design Thinking para a resolugdo de problemas de carater de criagdo criativa,
apresentados mais extensamente por Efeoglu et al (2013) e Ambrose & Harris (2011).

Rocha (2013) estrutura sua metodologia nas seguintes etapas:

1. Problema de design — Onde o problema é delimitado e decide-se o que
sera resolvido. Nesta etapa inicial sera realizado o brieffing do projeto,
com o objetivo de organizar através de perguntas e informagdes
relevantes o seu direcionamento.

2. Coleta de dados — Fase de pesquisa e investigagdo bruta sobre o
problema em questdo, coletando-se todas as informacbes e outros
contextos relevantes previamente delimitados pelo brieffing para
viabilizar um direcionamento para a resolugao do problema. Tal pesquisa
sera apresentada neste artigo na forma de um brainstorm e de uma
pesquisa de referéncias e de similares.

3. Analise de dados — E a sintetizac&o e interpretacdo das informacdes
coletadas na etapa anterior, apresentando em pontos sucintos aquilo
que foi explorado durante a coleta de dados. Para este artigo, com base
nas pesquisas e brainstorm realizadas na etapa anterior, serao
determinadas cinco palavras-chaves principais, a partir das quais sera
feito um mapa mental que auxilie a formagao de um conceito inicial a ser
explorado.

4. Criatividade Conceitual — Nesta etapa delimita-se o direcionamento
criativo do projeto e o conceito do personagem: quem ele é, o que faz,
onde vive, qual sua personalidade, suas habilidades, seus anseios, sua
ambientacdo e todas demais caracteristicas que corroborem para
fortalecer a ideia do personagem e o conceito que se busca comunicar.

Nesta etapa sera definido o conceito e a histéria do personagem.



16

5. Concept art — A etapa de conceituagao visual do personagem, busca

6.

explorar diferentes formas e possibilidades de interpretacdo do mesmo
através de uma série de iteragdes variadas, a fim de encontrar o
resultado mais coerente. Nesta etapa sao feitos os estudos visuais do
personagem através de painéis semanticos (moodboard), estudo de
silhuetas, sketches, estudos de vestuario, acessorios, cores e estilo.
Culminando na criagdo de um modelo final a ser riggado.

Verificagao do projeto — Nesta etapa, valida-se o personagem criado
na etapa de concept art para garantir que ele atende os requisitos e
necessidades propostos pelas etapas anteriores. Seja através de uma
analise de legibilidade, contraste e fidelidade ou através de uma
pesquisa direta com o publico final. Para este artigo, a verificacdo de
projeto se dara através de um rigging basico e animag¢ao do modelo final
do vtuber.

Melhoria projetual — Esta fase é a etapa de corre¢cdes de problemas
identificados a serem resolvidos no visual do personagem criado.
Podendo ser relativo a multiplos fatores, desde a ndo percepgao do
conceito central, a ambiguidade e interpretagdo dubia, ma recepgao do
publico, problemas técnicos, entre outros. Esta etapa repete-se
indefinidamente, até que se obtenha uma versao polida e adequada de
um produto final.

Solugao e refinamento do personagem — Nesta etapa € realizado a
renderizagao final e refinamento do personagem. Uma sintese final do

problema que explica o que foi criado e escolhido como solugao.
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4. PROBLEMA DE DESIGN

De acordo com Viaro, Bernardes & Silva (2014, p. 98) O brieffing € uma
ferramenta de comunicagao entre o designer e o cliente que possui o proposito de
reunir informagdes cruciais e pertinentes, tais como objetivos, publico-alvo,
concorréncia, custos e cronograma, para o alinhamento de um determinado projeto
de comunicagao visual, sendo uma das primeiras etapas no desenvolvimento deste
processo. E também um documento de referéncia a ser utilizado durante todo o
processo de criacdo, tendo sua serventia como: contrato formal entre as partes,
alinhador de expectativas, roteiro, instrumento de gestao e planejamento estratégico,
bem como instrumento de acompanhamento e avaliacdo; sendo crucial para manter
a coeréncia entre as estratégias de design e os objetivos empresariais e comerciais
de um cliente. (p.100)

Nao existe um modelo padrao para um brieffing (Gusatti, s.d.), podendo o
mesmo ser adaptado conforme a necessidade individual de cada projeto. Entretanto,
existem perguntas que podem ser fundamentais para esclarecer as expectativas de
um o projeto e nortear futuras decisdes criativas, especialmente aquelas voltadas ao
entendimento do produto, ao seu contexto, ao consumidor, ao tipo de
empresa/mercado, a coeréncia entre estratégia de design e objetivos de marketing,
as etapas de produgado e ao cronograma, bem como informagdes sobre possiveis
concorrentes diretos e indiretos (Viaro et al, 2014, p. 100). Sob uma lente de criagéo
de personagens, Rocha (2013, p.4) ainda sugere que perguntas como: “Qual
personagem precisa ser criado? Qual o seu nome? Qual é o objetivo dele? Para qual
publico ele sera criado? Qual a idade do publico? Quais sdo as caracteristicas
culturais deste publico? Existe um estilo visual obrigatorio indicado para o
personagem?” podem auxiliar na condugéo do desenvolvimento.

Portanto com base nestes preceitos, e com referéncia em multiplos
modelos disponibilizados online, criou-se um modelo de questionario simples
(brieffing) para esclarecer as necessidades e objetivos especificos do projeto deste
artigo. (Ver Quadro 1)
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Quadro 1 - Brieffing do projeto

Titulo do Projeto

| Criagdo de modelo de vtuber

Sobre o Cliente®

Detalhes

Quiais seus tragos de
personalidade?

Qual seu arquétipo MBTI?
Gostos pessoais e palavras

chaves que podem influenciar
a criagéo da persona

Brasileiro, homem, queer, branco.

Reservado, introvertido, artistico, mente aberta, leal, gentil,
altruista, solitario, empatico, astuto, ansioso, paciente,
observador, artista, brincalhdo, carinhoso, sarcastico,
criativo, questionador, honesto, sensivel, atrapalhado,
introspectivo, cadtico, imaginativo, curioso.

INFP.

Jogos, filmes de terror/horror, estética
lovecraftiana/vitoriana, fantasia e mitologia, TTRPGs,
histérias de mistério e investigagédo (ex. Sherlock Holmes),
estética dos anos 80.

Objetivos / Produto

Objetivo Geral

O que é?

Qual o objetivo do
personagem?

Existe um estilo visual artistico
almejado?

O cliente ja possui alguma
visdo de personagem em
mente?

Onde o personagem sera
veiculado

Objetivos de marketing (do
cliente/produto)

Objetivos de comunicagao (O
que comunicar, tom, atitude,
que acgao deseja motivar)

Criar uma persona vtuber pessoal, para utilizar em suas
streams em seu tempo livre.

Um modelo vtuber é uma persona virtual geralmente
utilizada em livestreams e/ou videos como apresentador
que funciona como um alter ego da pessoa por tras do
personagem, geralmente possuindo narrativas, tramas e
histérias ficticias proprias.

Servir como uma persona e figura-rosto/mascote para o
canal de streams. Ser versatil o suficiente para que possa
ser utilizado em diferentes contextos de livestreams (jogos,
conversa, TTRPG, etc)

Busca por algo mais estilizado do que realista, no tao
voltado a estética de animes como a maioria de outros
vtubers. Tragos fortes, hachuras, o uso de sombras
dramaticas e lineart marcadas sao coisas que lhe atraem.
Ex. Comics de agdo, Don’t Starve Together, ilustracées de
posteres de filme de terror dos anos 80.

Gostaria de um personagem com um balango entre sério e
descontraido. Talvez explorando uma combinacgao de trago
de fantastico, noir ou vitoriano.

Livestreams.
Criar um modelo que se destaque visualmente dos demais
e que separe-se do padrao de personagens de anime (ex.

PumpkinPotion, AlpineShowTime, Clover, etc.)

Busca um tom amigavel, tranquilo, casual, artistico,
divertido, comunitario.

5 Este brieffing € uma vers&o adaptada do original, no qual a identidade do cliente e seus dados
pessoais foram suprimidos de forma a preservar seu anonimato, em conformidade com a Lei Geral de
Protecdo de Dados (Lei n°® 13.709/2018). As informagdes presentes neste brieffing e o
compartilhamento das artes do modelo desenvolvido passaram pela autorizagao prévia do mesmo
antes da publicagao deste artigo, sendo seu Unico propdsito exemplificar o processo criativo.


https://www.google.com/url?sa=i&source=web&rct=j&url=https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/lei/l13709.htm&ved=2ahUKEwiHzY22j8aVAxVfqJUCHZq7CroQy_kOegoIAggACAAICBAD&opi=89978449&cd&psig=AOvVaw1zzAm9Il5in_gPqkTzde29&ust=1783704558875000
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Publico-alvo

Quem é7? (Idade, género,
escolaridade, estado civil,
condigbes econémicas etc.)

Localidade

Tragos do publico almejado

Jovem adulto (18~28 anos), masculino, com nivel superior
completo/incompleto, solteiro, de renda média-alta, queer,
liberal.

Majoritariamente brasileiro

Bem-humorado, dark, tranquilo, engajado, ‘crénicamente
online’, LGBTQIA+.

Custos / Orgcamento

Qual o orgamento disponivel?

Busca-se desenvolver um modelo de baixo custo.
Utilizando-se de aparelhos e infraestrutura doméstica:
celular, laptop e mesa digitalizadora pessoais (cerca de
R$6.000), habilidades manuais, e softwares disponiveis ao
publico.

Concorréncia

Quem sao os concorrentes
diretos ou indiretos?

Quiais os seus pontos fortes e
fracos?

Qual estratégia de
comunicagao os concorrentes
usam?

Como o produto pode se
diferenciar?

Diretamente existem outros vtubers brasileiros conhecidos
ja a mais tempo: Toshiruz, Dante, Eeiris, Kindred Spirit,
Bidlogo Andy, oNandoNando, Mii Reis, entre outros.

Ja indiretamente se encaixam todos demais streamers e
criadores de conteudo online, além de outras formas
distintas de entretenimento.

S&o vtubers ja mais bem estabelecidos e com maior tempo
de experiéncia na area; possuem em sua maioria uma
estética de anime que atrai com maior facilidade
consumidores ja familiarizados com a cultura nipénica. Em
sua maioria possuem modelos/ilustra¢des de alta qualidade
e com bom polimento.

A maioria se relaciona a uma mesma estética de animes,
havendo pouca quebra neste padrao entre os vtubers.

Apresentam-se na maioria das vezes apenas na forma de
seus modelos vtuber, variando em tom de comunicagao de
acordo com suas personalidades e personas.

Estima-se que utilizar uma estética mais cartunizada e
Unica, similar ao que se percebe em PNGtubers, pode ser
uma forma eficaz de diferenciar o personagem dos demais.

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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5. COLETA DE DADOS

Com um brieffing definido e a partir das informacgdes discutidas através
dele, buscou-se juntar referéncias conceituais e visuais que fomentassem novas

ideias e apoiassem a formulagdo de um conceito base para o personagem.

5.1 BRAINSTORM

O brainstorm, ou em traducao livre ‘tempestade de ideias”, foi uma das
ferramentas utilizadas para aglutinar a visdo proposta pelo brieffing de forma concisa
e guiar este processo exploratorio inicial, selecionando palavras-chaves que se
relacionassem ao seu objetivo, estética proposta, contexto cultural e viséao
(Ver tabela 2).

Este método criativo tem como objetivo desenvolver ideias em torno de um
problema de design e apresentar ideias de como desenvolvé-lo.

Segundo Ambrose & Harris:

O brainstorming procura gerar varias ideias que depois sado editadas
até restarem algumas poucas opgdes para um possivel
desenvolvimento. O processo (...) comega com a definigdo do
problema a ser abordado, com a selecdo do grupo de participantes
que ira trata-lo e com a formulagao de questbes que estimulardo o
processo criativo. (AMBROSE & HARRIS, 2011, p.66)

Ambrose & Harris (2011, p.66) ainda apontam que nenhuma ideia deve ser
descartada ou julgada como errada ou absurda, todas s&o anotadas igualmente de
forma a promover um terreno fértil para possiveis solugdes inovadoras e inusitadas.
Seguindo tais principios propostos, realizou-se o brainstorm que se apresenta no
quadro 2:



Quadro 2 - Palavras geradas no brainstorm

Vtuber Mapinguari Passaro Elfo Lovecraft
Modelo gﬂaﬁgézem_ Fénix Ogro Cthullu

Cartoon Lobisomem Detetive Tiefling Hithid

Anime Curupira Sherlock Dragonborn Chapbook
Manga Ficcao Suspense Genasi Edgar Allan Poe
Japéo Cultura Pop Poirot Halloween Sombrio
Comics Divindades Dupin Sexta Feira 13 Penny Dreadful
Don't Starve Criaturas Filme Slasher Vampiros
Together

Estilo Pégaso Noir Ghost Buster Strahd

Terror Centauro Hachura Scooby-Doo Frankenstein
Streaming Minotauro Historia Sobrenatural Mistério
Conceito Satiro Fantasia Astucia Monstro
Mitologia Goérgona gggg::sns & Elegante Sir Pentious
Boitata Mumia Medieval Gético PumpkinPotion
Corpo-Seco Zumbi TTRPG Arquétipo Tim Burton
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Fonte: Desenvolvido pelo autor

5.2 PESQUISA DE REFERENCIAS E SIMILARES

Como parte da pesquisa, uma etapa importante para o processo criativo é
a pesquisa de referéncias visuais. Neste projeto, além de buscar construir este
repertério em torno dos termos explorados anteriormente, buscou-se também
referéncias de outros avatares vtubers e outros personagens proximos as ideias
exploradas no brainstorm. Realizar esta coleta visual € fundamental para instigar
inspiragao e transformar ideias abstratas em um plano de acado palpavel. Como
apontam Ambrose & Harris (2011. p.60): “A inspiragado € essencial para qualquer
atividade criativa, e o design ndo é uma excecéo. A inspiracao é fundamental para a
producao de ideias de design estimulantes”.

Iniciou-se a pesquisa com referéncias de outros modelos de vtubers

brasileiros, conforme apontado na secao de ‘concorréncias’ do brieffing. Esta etapa
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demonstrou-se importante para desenvolver uma nogao do que ja existe dentro deste
mercado, auxiliando a evitar similaridades que pudessem gerar conflitos e/ou
confusdo para os consumidores, além de destacar oportunidades de solugdes ainda

nao exploradas por aqueles que ja existem. (Ver Figura 1)

Figura 1 - Pesquisa de modelos de viubers brasileiros por base na lista de
concorrentes diretos citados pelo brieffing

Nota: Da esquerda para direita: Toshiruz (@toshiruz); Dante Will (@dante_will); Eeiris (@eeiris);
Kindred Spirit (@kindredspiritva); Bidlogo Andy (@biologandy); Mii Reis (@mii_reis);
oNandoNando(@onandonando).

Fonte: Colagem desenvolvida pelo autor.

Conforme também ja previamente identificado no brieffing, percebe-se que
em sua maioria estes avatares possuem tragos ou influéncias claras das culturas do
leste e sudeste asiatico, em especial a nipdnica. Esta ‘regra ndo escrita’ pode ter muito
a ver com a origens do surgimento dos vtubers e o fendbmeno descrito por Diniz et al
(2022) onde um publico ja familiarizado com produtos de géneros semelhantes — como
animes, mangas, k-pop, doramas, manhwas, mahuas, etc. — encontrou facilidade em
incorporar e aceitar este novo movimento ao seu dia a dia. Ainda continua apontando
que tais elementos visuais presentes nos avatares viubers similares aqueles
presentes em personagens de outras midias funcionam como “gatilhos para despertar
afeto e simpatia do publico para com os personagens streamers” (p.11). Desta forma,
apesar de nao ser uma regra definitiva e inviolavel do fenébmeno vtuber, é notavel um
forte defaultismo a estas estéticas. Neste contexto pode-se inferir que uma quebra de
padrao tem o potencial de ser uma faca de dois gumes: por um lado, ela pode ser uma
forte ferramenta para captar a atencdo e se destacar dentro de um mercado ja
saturado, ou, se mal executado, ha-se o risco de se cair na estranheza, na aversao,
ou em uma desassociacao afetiva em relacdo ao personagem de forma nao-

intencional.
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Seguiu-se entdo com uma breve pesquisa por modelos de outros vtubers a
partir da premissa de atenderem um publico-alvo similar aquele definido pelo brieffing,
a fim de identificar possiveis elementos semidticos ou estruturas visuais semelhantes
entre eles (ver Figura 2). Nesta etapa também foram considerados Kindred Spirit e

Dante Will vistos na Figura 1.

Figura 2 - Pesquisa de modelos de vtubers por similaridade de publico-alvo

Nota — Da esquerda para direita: Basil Wolf (@basilwof); Kaiyo (@kaiyo); Lightoss (@lightoss); Taiga
Chama (@taigachama); Janken Pomme (@jankenpomme); Shoto (@shxto); Aphytaffy (@Aphytaffy);

Fonte: Colagem desenvolvida pelo autor.

Desta pesquisa notou-se uma predominancia de personagens masculinos,
apesar de também certa flexibilidade na exploracdo de temas como género e
sexualidade destes, apresentando-se ou ndo em diferentes niveis e formas entre cada
um. Nota-se ainda em alguns destes a influéncia de expressdes artisticas de carater
queer oriundos do oriente, em especial o Yaoi - também shounen-ai, Boys’ Love ou
BL - e o Bara, na fisionomia e apelo dos avatares.

Também foi pesquisado o modelo de outros modelos vtubers com base na
sugestao de se explorar estilos alternativos de ilustragao para o avatar. Esta pesquisa
buscou considerar a viabilidade de tais modelos e investigar possiveis solugdes para

o problema de design. (Ver Figura 3)
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Figura 3 - Pesquisa de modelos de vtubers por alternativas estilizadas

Nota — Da esquerda para direita: PumpikinPotion (@pumpkinpotion) em estética rubber hose; Alpine
Showtime (@alpineshowtime) em stop-motion; Clover (@moomooclover) em estilo cartoon com
modelos variados; BigNoseBug (@bignosebug) em estilo cartoon; Psydere (@psydere) em estética
similar ao cartoon Adventure Time; Kabhaal (@kabhaal) em estética similar a comics. Tyjiro (@tyijiro)
que mistura influéncias de animes e mangas dos anos 90 com técnicas de halftone.

Fonte: Colagem desenvolvida pelo autor.

Como um dos objetivos propostos do brieffing era de criar um
personagem/persona que comunicasse a personalidade e gostos do cliente de forma
visualmente compreensivel e atrativa para o seu publico-alvo, buscou-se formas e
signos visuais que pudessem conectar a personalidade do cliente a sua persona
vtuber. Para isso, optou-se por utilizar a Tipologia de Myer-Briggs (MBTI) como
ferramenta de tradugdo de uma personalidade e psique abstrata em signos visuais
compreensiveis ao publico-alvo, a partir da correlagédo de como estes sdo comumente
interpretados por convencao popular. O MBTI, popularmente utilizado como uma
forma de categorizar os tipos distintos de personalidade entre cada individuo, € uma
andlise que busca ajudar a compreender como determinado alguém capta
informagdes, como interage com o mundo a sua volta, no que suas tomadas de
decisbes se baseiam, e como ele percebe e julga o seu entorno®. Mais

detalhadamente:

[..] ela categoriza individuos em quatro dimensdes: extroversédo (E) vs.
introversao (l) para a diregdo de seus interesses, sensagao (S) vs.
Intuicdo (N) quanto ao método de percepcdo, pensamento (T) vs.
sentimento (F) como método de decisdo, e julgamento (J) vs.
percepcao (P) para sua atitude quanto ao mundo externo (Tang, Yang,
Miyauchi & Inoue, 2024. Tradugao prépria.)

6 Ha ainda outras tipologias para a classificagdo de personalidade que também podem ser utilizadas
para fins semelhantes, como o modelo dos cinco grandes fatores (the big five) que permite uma
avaliagao mais complexa e expandida sobre tal.
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Esta analise permite a divisdo de tipos de personalidades distintas em
categorias simples e tangiveis, através da combinagdo variada destes quatro
indicadores em arquétipos compreensiveis. O que podemos tirar proveito desta
tipologia é que ela também é popularmente utilizada pelo publico em geral para inferir
a personalidade de personagens ficticios na midia a partir de suas agdes e das
narrativas dentro das quais estédo inseridos (Tang et al, 2024), facilitando assim a
criacdo de uma ponte entre tais arquétipos e os signos semioticos popularmente
atribuidos aos mesmos. Partindo desta ldgica, utilizou-se do MBTI declarado pelo
cliente em brieffing — INFP (Introvertido, Intuitivo, Sentimental e Perceptivo) — para
conduzir uma pesquisa de referéncias visuais por personagens que se enquadrassem
dentro do mesmo arquétipo. (Figura 4). Assim, pode-se criar uma nogao de que tipos
de personagens ja existem e como eles sdo explorados visualmente e narrativamente.
Desta forma, a servir como base e referéncia para a criagdo posterior do conceito,

background e visual do personagem criado.

Figura 4 - Pesquisa por personagens classificados como INFP’

Nota — Da esquerda para direita: Shinji Ikari (Neon Genesis Evangelion); Gaara (Naruto); Yuuri
Katsuki (Yuri!!! on Ice); Zeref (Fairy Tail); Totoro (Meu Amigo Totoro); Sir Pentious (Hasbin Hotel);
Hector (Castlevania); Sky (Arcane).

Fonte: Colagem desenvolvida pelo autor.

Desta pesquisa, notou-se que personagens INFP possuem a tendéncia de
serem representados como individuos introvertidos, inocentes, quietos, sonhadores,
introspectivos, idealistas, empaticos, criativos ou artisticos, geralmente guiados por
valores pessoais rigidos e lutando pelo que acreditam ser o certo. Ja visualmente,
notou-se uma tendéncia ao uso de formas circulares ou arredondadas apoiadas por

formas triangulares menos predominantes como meio de transmitir o sentimento da

7 As classificagbes de personalidade dos personagens em questao foram definidas através de voto
popular pelo site: <https://www.personality-database.com/>
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combinacao de tais caracteristicas. A partir disto, definiu-se como prioridade utilizar
esta combinacdo de formas sobre as demais durante as etapas de rascunho e
exploragao visual do personagem vtuber. Além de moldar a narrativa e conceito do
personagem em torno destas caracteristicas representativas detectas.

Por ultimo realizou-se uma pesquisa livre sobre os topicos produzidos
durante o brainstorm a fim de instigar a geragao de ideias e fomentar uma ‘biblioteca
visual' que conversasse com as necessidades do projeto e exercitasse formas de
combinar tais elementos de forma criativa. Nela, pesquisou-se também estilos,
estéticas, referéncias visuais e outros conceitos culturais com base naquilo

inicialmente pelo brieffing. (Figura 5)

Figura 5 - Resultados reunidos a partir da pesquisa livre

Fonte: Colagem desenvolvida pelo autor.

Com o coletivo destas pesquisas, uma série de ideias iniciais foram
geradas, analisadas, pesquisadas mais a fundo e consideradas se adequadas, como:
“E se o personagem fosse inspirado folclore brasileiro? Isso implicaria questdes de

sensibilidade e/ou apropriagdo cultural que talvez sejam inadequadas?”; “E se fosse
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um monstro ou criatura? Poderiamos conseguir gerar identificagdo com algo n&o-
humano?”; “Talvez ele possa ser baseado em personagens de D&D e outros RPGs
de mesa? Conseguiriamos criar algo icdnico e com identidade propria a partir disto?”
Este processo de questionamento e geragdo de ideias continuou até que se

encontrasse uma ‘ideia-solugéo’ atrativa a ser explorada.
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6. ANALISE DE DADOS

Dentre as ideias iniciais geradas anteriormente pelo processo de pesquisa,

escolheu-se uma delas: “criar um satiro investigador paranormal”. Com base nos

termos gerados no brainstorm, ela foi entdo sintetizada em 5 palavras-chaves, cuja

combinagao explicasse de forma objetiva o que se esperava alcancar desta ideia:

Comics — Possui estilos de arte variados, com possivel presenca de
hachuras e sombreamentos dramaticos. E um meio familiar no
ocidente, o que pode permitir manter certo nivel de identificagdo com
0 personagem apesar da quebra do padrao estético estabelecido
entre vtubers.

Satiro — Figura da mitologia grega e com um equivalente ambiguo
na mitologia romana, o fauno. Popularmente representados como
criaturas metade homem e metade bode, com orelhas pontudas,
barba, cabelos longos, pernas caprinas e chifres de bode ou
carneiro. Ambas as criaturas sdo popularmente referenciadas em
histérias e jogos de fantasia, sendo que os personagens criados
nestes moldes geralmente estdo conectados a natureza, a liberdade,
a diversao, a travessura, a embriaguez, as artes, as festas e aos
prazeres, hora representado como um ser de excessos, luxuria e
farra, hora representado como protetor e guardido.

A escolha desta criatura como base para o desenvolvimento do
personagem se deu pelo seu potencial de criar um conceito que
apela fortemente ao contraste quando combinado aos elementos
das demais palavras-chaves escolhidas para complementa-lo,
criando conflitos com rico potencial a serem explorados: brincalhdo
vs. sério; natural vs. sobrenatural; alegre vs. sombrio; liberdade vs.
ambiente opressor; emogao e intuigdo vs. légica e analise.
Utilizando-se deste contraste para criar um personagem complexo e
que se apropria da personalidade, dos gostos e da estética solicitada

pelo cliente.
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e Goético — Em especial o gético vitoriano, e o neogético permeiam
com sua estética uma série de historias classicas conhecidas da
literatura: Frankenstein (Mary Shelley), Carmilla (Joseph Sheridan
Le Fanu), O médico e o monstro (Robert Louis Stevenson); Dracula
(Bram Stoker), o retrato de Dorian Gray (Bram Stoker), além dos
contos sombrios de Edgar Allan Poe e Lovecraft, e as historias
detetivescas de Arthur Conan Doyle.

Como movimento literario, o gético identificava-se pelo suspense,
pelo medo, pela decadéncia, pelo sublime, pela melancolia, pelas
emocgodes obscuras, pela atmosfera sombria, pelas reflexdes de
poder, e pelo imaginario sobrenatural, surgindo como uma reagao ao
racionalismo do lluminismo do século XVIII. (Peixoto, 2009; Pereira
& Lima, 2018).

E desta estética que surge o tropo da cidade-metrépole sombria,
tomada por neblina e sofrendo com as mazelas de seu boom
industrial e cientifico, assombradas por forgcas misteriosas,
macabras e frequentemente além da compreensdo, como em
Assassinato por Decreto (1979), O Inquilino (1927), Penny Dreadful
(2014), Vampyr (2018), Call of Cthullu (2018), Névoas do Terror
(1965), Do Inferno (2001), Sherlock Holmes The Awakaned (2023),
O Médico & Irma Monstro (1971), Sherlock Holmes versus Jack the
Ripper (2009), Vampire: The Masquerade — Swansong (2022), entre
outros.

Neste contexto, a proposta da ideia gerada €& de inserir este
personagem dentro de uma diegética® ambientada nos padroes
desse tropo, utilizando-o como estética e como elemento
contrastante a personalidade do avatar.

o Detetive — Inspirado pela tematica anterior, e a partir das mengdes
de gostos por historias de mistério e investigacdo no brieffing.

Decidiu-se que ‘ser detetive’ seria um dos tragos do personagem.

8 Diegeética refere-se a tudo aquilo que pertence ao universo ou a realidade ficcional de uma historia.
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e Sobrenatural — Da mesma forma, o ‘sobrenatural’ se encaixou como
um complemento natural pelo contexto goético, a natureza fantastica
e mitologica dos ‘satiros’, o carater misterioso e de suspense de
investigagcdes detetivescas e os gostos pessoais discorridos no

brieffing.

6.1 MAPA MENTAL

Mapa mental € o nome dado a um tipo de diagrama, estruturado pelo
psicologo Tony Byzan, que busca gerir as informagdes para a compreensao e solugao
de problemas, através da memorizagao e aprendizado. Segundo Mauri Ribeiro, mapa

mental é:

um processo de associagao de palavras. Vocé coloca uma palavra no
centro para o design do projeto e comecga a adicionar outras que tem
relacdo com aquele conceito inicial. Alguns designers utilizam a
técnica quando tém os conceitos do projeto definidos, outros
adicionam palavras que vem a mente naquele momento. (...) A ideia é
juntar o maximo de palavras possiveis e que tenham relagédo com o
conceito inicial do projeto (...) para desenrolar as outras fases do seu
processo. (Ribeiro, 2016)

O mapa mental procura apresentar com o maximo de detalhes a relagao
existente entre duas ou mais informacgdes, dispostas de forma hierarquica e intuitiva,
a fim de torna-las mais mensuraveis e compreensiveis. Os desenhos de um mapa
mental partem de um uUnico centro, do qual sédo criadas ramificacbes com outras
informacdes relevantes segundo a importancia do seu conceito. A partir dessas, sao
feitas outras ramificagdes, e este processo se repete indefinidamente de acordo com
a necessidade de cada caso. Assim, organizando-se as informagdes em grupos e em

niveis de importancia. Ribeiro ainda explica que o mapa mental serve:

Para reunir ideias, gerar ideias, definir um rumo criativo e associar
imagens a palavras. E uma férmula de tentativa e erro, pois pode
ajudar muito e também gerar ideias que nao levem a lugar nenhum.
Esse processo ajuda a organizar ideias para um mesmo contexto. (...)
Se vocé conseguir organizar essas ideias, facilmente conseguira
comunicar o que vocé quer de forma simples. Por ser uma forma
bastante eficaz de estruturar o pensamento, um mapa mental pode
servir para (...) compreender e solucionar problemas, para memorizar
informacdes (...) e, sobretudo, para auxiliar a concepgéo de ideias e
conceitos. (Ribeiro,2016)
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Utilizando-se desta ferramenta, explorou-se os cinco termos selecionados
com o intuito de explorar de forma mais aprofundada a ideia inicial e, com o apoio de
pesquisas rapidas, identificar elementos semibticos proeminentes capazes de

comunicar a mensagem deste conceito. (Ver Figura 6)

Figura 6 - Mapa-mental do conceito inicial
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Fonte: Colagem desenvolvida pelo autor.
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7. CRIATIVIDADE CONCEITUAL

Com uma ideia inicial delimitada, a préoxima etapa busca explorar e definir

como tais poderiam ser sintetizadas em um unico personagem. Para isso, pensar em

termos de quem ele €, o que faz, onde vive, qual sua personalidade, suas habilidades

etc., corroboram para dar forma e direcionamento ao personagem. Desenvolver uma

‘lore’® para o personagem, como comumente ocorre entre vtubers, ndo serve apenas

como uma histéria de plano de fundo que pode ser explorada, mas também pode

trazer elementos unicos ao seu design e influenciar escolhas artisticas. Harder (2023)

em seu livro de design de personagens para animagéao e jogos aponta:

Muitos artistas gostam de focar na exploragdo visual de um
personagem: Que forma corporal seria visualmente iconica? Quais
vestimentas enfatizam sua forma? Onde devo colocar meus pesos
grandes/médios/pequenos?'® Todas estas sdo questdes validas, mas
antes de chegarmos 14, precisamos tirar um momento para nos
perguntar: ‘Quem €& o personagem que estamos criando?’ e esta
pergunta ndo se refere a linguagem de sua forma, a sua paleta de
cores, ou ao nivel de estilizacdo, mas a sua personalidade. Entender
um personagem como uma ‘pessoa’ permitira que vocé o veja como
algo além de uma combinacao de escolhas de design. Em fato, tornara
suas escolhas de design mais criveis por serem baseadas em uma
personalidade unica e refletira o mundo no qual o personagem vive
(...) Passar por este processo permitira que vocé visualize uma
imagem mais ‘auténtica’ da pessoa que vocé busca criar. (HARDER,
2023, p.24, tradugéo proépria)

Para auxiliar este processo de concepcgao, Harder ainda propde um

questionario (ver Quadro 3) com perguntas-chave com o intuito de esclarecer quem é

0 personagem:

Quadro 3 - Questionario de criagdo de personagem

Questionario de personagem

Nome do Personagem

Qual o nome do personagem e do que ele gosta de ser
chamado (apelido)?

Género

Qual seu género e/ou com que género se identifica?

Idade

Quantos anos possui e o quao velho/novo se parece?

% Termo utilizado a se referir ao passado diegético do personagem ou vtuber.
0 Em referéncia a teoria de design de hierarquia visual (grande-médio-pequeno) em composigdes

visuais. (Nota propria)
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Qual sua etnia ou (se aplicavel) raga? Ex. Goblin, fada,

Etnia/Raca AR
unicérnio.
Profissdo/Ocupacgéao Qual sua profissédo? Ele é feliz com ela?
Origem De onde ele é e como foi sua infancia? Ele tem pais e irm&os?

Tragos Principais

Descreva 5-8 caracteristicas principais que definem sua
personalidade (como impulsivo, complacente, etc.)

Habilidades/Poderes

No que ele é bom e por qué? Ele possui algum superpoder?

Fraquezas/Medos

No que ele é ruim? Do que tem medo (e por qué)?

N&o gosta de.../Odeia

O que o irrita ou incomoda? Como ele lida com estas
emocgbes?

Hobbies/Interesses

O que o deixa animado? O que faz em seu tempo livre?

Quais sdo as pessoas que mais importam na sua vida? (lagos
positivos e negativos, como: familia, melhores amigos e

Lagos inimigos). Eles admiram alguém ou existe alguém tirando
vantagem dele?
Falhas Quais séo suas falhas? Ele esta ciente delas? Como elas

impactam seu dia a dia e suas interagées sociais?

Desejos/Aspiragao

O que ele busca atingir ou conquistar em sua vida? Ele
realmente precisa disso ou apenas pensa que precisa?

Necessidade

Do que ele realmente precisa (e potencialmente ndo esta
ciente sobre)?

Conflito Interno/Aflicao

Quais sédo suas afligbes em um nivel sentimental mais
profundo que potencialmente previnem que ele progrida?

Ideais/Compasso Moral

O que consideram certo ou errado? Quais sao seus limites
morais?

Segredos

Ele possui algum segredo? Como isto impacta a sua vida?

Crenga

Ele possui alguma afiliagao religiosa e o quao forte ela é?

Alcance de mudancgas

Como o personagem se desenvolve na historia, e, ele pode
atingir todo seu potencial (alcangar salvagéo) ou esta fadado
ao fracasso (e por qué)?

Aparéncia

Descreva sua aparéncia (visual, roupas, acessoérios), postura,
atitude, etc.

Histdria de fundo

Elabore quem o personagem é, de onde veio e 0 que o
motiva. Esta seg¢ado pode ser breve ou detalhada, dependendo
da quantidade de informagbes que vocé sentir ser necessaria
incluir.

Fonte: HARDER, 2023, p.28-29, tradugao propria.

Seguindo este modelo proposto e o exemplo dado pela autora, buscou-se

explorar a ideia gerada pela etapa de analise de dados, moldando-a em um conceito

de personagem (ver Quadro 4):
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Quadro 4 - Questionario do personagem vtuber

Questionario de personagem

Nome do Chiron B. Clemati (Chiron)
Personagem Nome dado por sua mae que admirava as lendas de Quiron.
Género Masculino
Idade 28
Etnia/Raca Satiro.
Investigador particular paranormal. Ele aprecia certos aspectos do trabalho e
. detesta outros. Sendo curioso por natureza, ele é bastante atraido ao fator
Profisséao/ ) e . N o
o ~ tentar desvendar um mistério’ e admira a ciéncia por tras disto. Entretanto,
cupagao . N L
realiza sua profissdo como dever e pode se tornar um tanto infeliz e recluso
em situagdes delicadas ou de alto estresse.
Filho adotivo de uma familia de imigrantes, teve uma infancia dificil, tendo
Origem acesso apenas a educacgao basica antes de ter que ajudar os pais a cuidar

da floricultura da familia junto com seu irmao e sua irma.

Tragos Principais

Curioso, criativo, empatico, atrapalhado, reservado, gentil, amigavel,
protetivo.

Rapido em aprender coisas novas, e tem um toque especial para as artes e o

Habilidades/ L . : . ~ .

Poderes criativo, visivel nos arranjos de flores que fazia. Nao possui nenhum
superpoder.

Fraquezas/ Apesar de gentil e amigavel, tém dificuldades de fazer amigos, se abrir e se

Medos relacionar socialmente, parecendo muitas vezes recluso ou rude. Tém medo

de insetos e ndo sabe nadar. Odeia jumpscares.

Nao gosta de.../
Odeia

Pessoas intrometidas, insistentes ou que conflituam com/questionam seu
compasso moral. Nestes casos, ele costuma se tornar apatico, indiferente,
impaciente ou antagonistico.

Gosta de ler e aprender coisas novas (idiomas, hobbies, etc).

Hobbies/ . . .

Interesses Passa boa parte de seu tempo livre em bibliotecas, atelieres de arte,
laboratérios ou em sua oficina improvisada.
Sua familia é o seu tudo.

Lacos Ele fica bastante animado quando se encontra com aqueles tdo ou mais
inteligentes que ele ou que s&o mestres em um assunto de seu interesse.
Tende a se isolar ou ficar quieto quando preso em seus pensamentos. Se

Ealh torna absorto quanto acredita estar correto. Pode ser obsessivo. Assim o faz

alhas

inconscientemente.
Nao confia muito em outros, especialmente em quem n&o conhece.

Desejos/Aspiragao

Ele tem certa obsessao em descobrir quem eram seus pais biolégicos. Ele
cré que com conhecimento e pistas suficientes ele pode encontra-los (as
vezes completamente esquecendo de sua familia adotiva nesta obsessao).

Necessidade

Ele precisa fazer as pazes com seu passado e deixa-lo para tras em prol do
seu presente, do seu futuro e daqueles que o amam.

Conflito
Interno/Aflicao

Ao mesmo tempo que ama sua familia, ele ndo se sente completamente e
genuinamente ‘pertencente’ ao proprio lar. Preso entre uma fantasia de uma
vida alternativa, seus deveres, sua moral, e seu apego pela vida que ja tem.



35

Ideais/ Acredita em gentileza, respeito e esforgco de comunidade. A busca de
Compasso Moral conhecimento liberta. Proteger os inocentes e mais fracos.

Apds a morte tragica de seu pai adotivo, Chiron teve um encontro com um
homem misterioso que se tornou seu ‘patrocinador’, aceitando trabalhar
como um investigador paranormal iniciante para ele em troca de respostas

Segredos . S i
9 sobre 0 seu passado e sobre a morte de seu pai. Sua familia ndo sabe disso,
e pensa que ele foi contratado como ajudante particular de um cientista
ricago.
Crenga Acredita em um mundo complexo, mas explicavel através de ciéncia e légica,
mesmo os segredos parecem incompreensiveis.
Al q Esta fadado a colocar a si e aqueles que ama em perigo enquanto estiver
cance de obcecado em buscar respostas do passado.
mudangas

Sua redencéo s6 sera possivel ao se permitir confiar nos outros.

Chiron se veste bem, apesar de nao ser avarento, geralmente vestindo colete
Aparéncia e sobretudo. Tem cabelos brancos como |a e chifres de carneiro. Utiliza um
relégio de bolso que ele mesmo construiu, € um lengo em seu pescoco.

Chiron foi abandonado ainda bebé e encontrado por acaso por um casal de
imigrantes que o acolheu em seu lar. Crescendo junto com os filhos
biolégicos deles, nunca se sentiu verdadeiramente parte da familia, sempre
se questionando como eram seus préprios pais biolégicos, porque foi
abandonado e fantasiando sobre passados alternativos.

Ainda assim, amava e tinha carinho por sua familia adotiva, e muito se
esforgava para ajuda-los, especialmente sua méae, ajudando-a a cuidar e
atender a floricultura da familia. No seu tempo livre, sempre estava
inventando algo novo para fazer, surrupiando algum livro ou pregando
Histdria de fundo alguma peca com uma de suas novas engenhocas.

Seu mundo foi chacoalhado quando certo dia seu pai adotivo, um jardineiro
do jardim metropolitano, se tornou uma das vitimas de uma série de mortes
macabras e misteriosas pela cidade. Inconsolavel, ele jurou justica e
vinganga por sua familia, despejando todo seu esforgo em tentar encontrar o
responsavel.

Essa busca Ihe levou a encontrar um misterioso homem, que lhe prometeu
as respostas que buscava, desde que passasse a trabalhar para ele como
um investigador paranormal. Depois deste acontecimento, Chiron foi
introduzido a uma parte do mundo que nunca havia considerado possivel.

Fonte: Desenvolvido pelo autor a partir de HARDER (2023, p.28-29);

Com um melhor entendimento de quem é o personagem que buscamos

criar, podemos finalmente partir a etapa de exploragao visual.
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8. CONCEPT ART

A etapa de conceituagdo visual do personagem (concept art), é
possivelmente a etapa mais esperada do processo criativo, nela, buscamos diferentes
formas de representar um determinado personagem, cenario ou objeto, até que se
encontre um resultado visualmente apelativo e coerente que possa vir a servir de guia
para a produgao de um produto final, seja ele um modelo 3D, ou neste caso, uma
ilustrac&o renderizada para ser riggada.

No contexto de design de personagens, através de rascunhos e estudos
podemos explorar como se daria o visual de um personagem, como funciona sua
anatomia, roupas e expressoes faciais, como se apresenta através de outros angulos
ou ainda como aplicar uma determinada estética ao traco ou renderizacdo do mesmo.

Por se tratar de um processo extenso e com diversas sub etapas e
ferramentas que podem ser utilizadas, para este artigo, com o intuito de facilitar
possiveis consultas, apresentaremos cada uma destas em sua prépria subsecéo na

ordem cronoldgica na qual estas foram realizadas.

8.1. MOODBOARD

Ao iniciar um estudo de concept-art, € comum comecar por um moodboard
(ou painel seméantico) que auxilie o processo de ilustragcdo (HARDER, 2023, p. 47).
Este, por sua vez, funciona como um quadro de referéncias e inspiragdes visuais as
quais podem ser consultadas durante todo o processo de estudo e criagao.
Os tipos de referéncias utilizadas em um moodboard podem variar conforme as
necessidades de cada caso, podendo-se incluir elementos almejados pelo design em
questao, como: estilo artistico, aspectos técnicos, anatomia, perspectiva, poses,
personalidade, expressdes, tracos fisicos, acessorios, vestimenta, ambientacao,
iluminagao etc. (p. 49)

Para construir o moodboard desta pesquisa, utilizou-se o programa
PureRef, um software de acesso gratuito que permite reunir, organizar, e fixar ao topo
da tela tais referéncias visuais para que possam ser consultadas a qualquer momento.
(Ver figuras 7 & 8)
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Figura 7 - Moodboard feito para o design de Chiron

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 8 - Exemplo da sobreposicéo de tela do programa PureRef sobre a tela do
Photoshop

Fonte: Captura de tela pelo autor.

Neste moodboard, separou-se os elementos em 4 grupos: tragos fisicos,
estilo artistico, vestimenta e ornamentos. Como a ambientagéo proposta pela analise
de dados era algo remetente a estética goética e a era vitoriana, aproveitou-se também

neste momento para pesquisar mais informagdes sobre os trajes da época e como as
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pessoas se vestiam neste periodo'’, incluindo tal pesquisa dentro do quadro de
referéncias na forma de imagens.

Quanto ao estilo artistico, propds-se ja em primeiro momento trabalhar com
cell-shading - utilizando sombras pretas proeminentes e blocos de cores bem
delimitados - a fim de aproximar o design a ideia de ser algo saido de uma histéria em
quadrinhos. Nisto, a dire¢cao de arte de Darkest Dungeon foi uma grande inspiracéo,
onde o uso de tal estética fortalece a ambientacdo grimdark e reforca o tom sombrio

e moralmente cinza da obra.
8.2. ESTUDO DE SOMBRAS E SILHUETAS

Uma boa parte do que torna um personagem memoravel em jogos e
animacdes é a uma silhueta marcante e icdnica. (RMCAD, 2024; HARDER, 2023,
p.102). Quando olhamos para um personagem, estamos primeiramente percebendo
a sua forma, e as mesmas, possuem um grande impacto em determinar como
interpretamos e reconhecemos um determinado personagem. Em um estudo de
sombras, podemos simplificar um personagem as suas formas mais basicas, definindo
apenas seus tragos principais de forma a facilitar a leitura da sua linguagem de
formas'? e sua legibilidade (ou sua auséncia).

Uma silhueta é comumente dividida em dois espacgos, o positivo — 0 qual o
personagem ocupa - e o negativo — o qual refere-se ao fundo (Ver Figura 9). E através
da iteracdo destes dois elementos que se € possivel criar legibilidade e uma identidade
unica ao design. Para que isto ocorra, € importante que exista quebra no espago
positivo com formas negativas, e vice-versa, evitando blocos chapados que nao
permitam uma leitura dos elementos que compdem um personagem. Harder (2023,
p.104) Sugere ainda as seguintes questdes a se considerar enquanto se analisa a
silhueta de um personagem: “Ele se parece memoravel? O personagem se destaca
sozinho e ndo pode ser confundido com outro personagem? Como o espaco negativo

foi utilizado para melhorar sua legibilidade? Quais aspectos o tornam reconhecivel?”

" Dentre os materiais consultados sobre o tema, o site VintageDancer.com apresentou em uma rica
quantidade de imagens a histéria da moda vitoriana masculina. E foi fundamental para a
familiarizagcdo com o assunto e a aquisi¢édo de repertério visual. Disponivel em:
<https://vintagedancer.com/victorian/victorian-mens-fashion-history/> Ultimo acesso: 29/06/20205.
2 Ver <https://www.waltdisney.org/sites/default/files/2020-04/T%26T_ShapelLang_v9.pdf>
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Figura 9 - Exemplo de silhuetas

Fonte: Harder, 2023.

H4a, entretanto, excecdes a regra, e as vezes certos elementos de design
importantes a identidade ou histéria de um personagem podem dificultar que exista tal
quebra. Em casos como este, Harder (p.103) recomenda que devemos sim prestar
atengao a silhueta, mas n&o nos prendermos a ela, em suas palavras ‘escolhendo
quais batalhas devem ser lutadas’ conforme as limitagées de cada caso.

A analise de forma e silhuetas pode ser realizada a qualquer momento e
continuamente durante o processo de criagdo, sendo que alguns artistas preferem
realiza-la como base inicial para a criagao de seus rascunhos, e outros que fazem o
caminho inverso, testando, uma vez prontos, se seus desenhos possuem uma silhueta
marcante e legivel.

Para este estudo, optou-se pela primeira forma, utilizando-se de manchas
como uma forma rapida e despretensiosa de explorar possiveis formas do

personagem antes de partir para os rascunhos iniciais (Ver figura 10).
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Figura 10 - Estudo de silhuetas do personagem Chiron

S RdA
addd

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A partir deste estudo, percebeu-se a possivel limitacdo ao que se refere ao
tronco do personagem, em especial a forma como vtubers normalmente se
apresentam e sao animados: retratados vistos de frente em uma pose semi-estatica
do torso para cima, a qual dificulta as possibilidades de iteragcdo entre os espacos
positivos e negativos dependendo da vestimenta do personagem. Entretanto,
conforme também observado, ha a oportunidade de dar mais atencao e destaque a
silhueta do rosto do personagem através da sua forma e dos elementos atrelados a
ele - como a forma do cabelo, chifres e acessoérios (1, 2, 5, 6 e 7 na figura 10) — que
podem ser mais complexos e trabalhados para servirem como pontos de interesse
visual e beneficiar positivamente o design por, ao serem ‘consumidos’ em uma stream,
por exemplo, estarem em maior evidéncia por mais tempo do que o restante do design

(tronco e pernas).
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8.3. ESBOCOS INICIAIS E ITERACOES

Com uma nocéao do que esperar para a silhueta do personagem e munidos
de referéncias visuais, partimos para os rascunhos. Esta etapa tem o intuito de
sintetizar as ideias e a histéria que criamos do personagem em uma série de
interpretacdes visuais do mesmo, a fim de encontrar aquela mais coerente e

visualmente interessante para a proposta do projeto (Ver figura 11).

Figura 11 - Sketches iniciais

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Ao pensar em sketches deve-se ir além do o&bvio: tragos fisicos,
equipamentos e vestimentas. Ao considerarmos também sua personalidade, seu
papel na histéria, seu background e seus trejeitos dentro deste processo podemos
enriquecé-lo e utiliza-lo como ferramenta para contar a histéria sem que sejam
necessarias palavras. Pelo conceito de um satiro, por exemplo, ja se espera
naturalmente que o personagem possua chifres, cascos e orelhas pontudas, mas as
diferentes formas como estes elementos sao representados afetam nossa percepcgao

sobre ele e nos permite inferir diretamente quem ele é. Nos rascunhos (1), (2) e (5)
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acima, por exemplo, os chifres pequenos podem transmitir uma sensacido de
inocéncia, imaturidade ou insegurancga, ja no (3) o mesmo elemento carrega um tom
de estabilidade, experiéncia e sabedoria, e enquanto o (4) carrega certa
amigabilidade, o (6) parece alguém dificil de se aproximar.

Ao comecar a pensar nestes termos, podemos fazer escolhas conscientes
de design que reforgam o conceito, a personalidade e a histéria que queremos
transmitir de forma visual.

Aplicando este raciocinio podemos compara-lo com o questionario do
personagem para encontrar os elementos mais coesos com a proposta. Como
exemplo: O personagem € uma pessoa introspectiva e que potencialmente se isola
dos demais, devido a isto, optou-se inicialmente por utilizar da forma com os chifres
sdo desenhados no rascunho (6) como forma de representar esta ideia — chifres
pontudos apontados para fora, de forma a se ‘proteger dos outros’. Ja as orelhas do
(2) e (6) transmitem as sensacgdes de alerta e apatia respectivamente, ambas validas
pelo contexto do personagem. Da mesma forma, os cabelos (1), (2), (3) e (6) por
misturarem formas redondas e triangulares, conforme previamente observado durante
a pesquisa sobre personagens classificados “INFP”, parecem reforgar o sentimento
de que o personagem possui uma gentileza velada atras de uma ‘mascara’ fria e/ou
agressiva.

Neste primeiro estudo, podem ser realizados quantos rascunhos forem
necessarios para desenvolver uma ‘solucao inicial’. Uma vez que o temos em maos,
podemos gerar iteragdes desta, a fim de poli-la e explorar outras possibilidades de
representar aquilo que gostamos deste design, buscando realgar, refinar, tornar mais
claro ou mais visualmente atraentes tais caracteristicas. Podemos ainda agregar
elementos que corroborem com outros tragcos do personagem nao explorados nos

rascunhos iniciais. (Ver Figura 12)
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Figura 12 - Iteragdes dos rascunhos iniciais

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Nos rascunhos da imagem acima, seguindo a forma de raciocinio apontada
anteriormente, buscou-se explorar especialmente variagdes de chifres, orelhas, rosto
e cabelo do personagem, até eventualmente chegar a ultima versao escolhida no
canto inferior direito. Nele, as formas dos chifres utilizadas para representar o
isolamento e a introspecgéo do personagem assim o fazem de forma menos agressiva
ao mesmo tempo que, pela presenga de espago negativo no seu interior, torna a
silhueta mais interessante e legivel.

Este mesmo processo se repetiu de forma similar para as roupas do
personagem. Primeiramente criou-se um corpo base a partir do qual foram realizadas
variadas versdes de roupas e acessorios, até chegar em uma solugdo coerente a

proposta. (Ver Figura 13)
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Figura 13 — Estudos de vestimenta e acessorios

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Para o design em questao, optou-se por uma combinagao das variagdes 1
e 2, sintetizados na forma do ultimo desenho. Nele, a presenca do sobretudo tem o
proposito de reforcar a profissdo de Chiron como detetive, e sua forma dura, marcada
e ‘lisa’ ajuda a construir um certo ar de limpeza clinica, a qual propde um lado
meticuloso, frio e inflexivel do personagem, tal qual determinado em suas falhas. Ja
para contrastar com esta frieza, buscou-se adicionar elementos mais organicos e
delicados - o colete decorado, o lengo e seu relégio de bolso — de forma a refletir os
tragcos gentis e amigaveis os quais sdo escondidos quase de forma intima embaixo do
‘manto’ que projeta para os outros. Com esta metafora em mente, adicionar elementos
de flores a estas partes, em alusao a floricultura como representagao de sua familia
adotiva, eram uma solucao elegante para buscar fortalecer esta leitura.

Ainda em relacdo a seus acessorios, optou-se por incluir talismas de
aparéncia antiga e mistica aos seus chifres, que evocassem a ideia de serem reliquias
misteriosas, possivelmente como talismas de protegao, a fim de indicar a conexao do
personagem a investigacdo do sobrenatural e trazer ainda mais interesse visual a

sua silhueta.

8.4. ESTUDO DE CORES E ESTILO

Com um design ja bem definido, podemos realizar um estudo das paletas
de cores para o personagem. Através de fundamentos de teoria da cor (ver Harris,
2009) e de composicado € possivel transmitir uma mensagem semidtica capaz de
influenciar como um determinado personagem é percebido. Uma paleta de cores
marcante e coesa a proposta de um personagem é também uma das variaveis que
podem criar algo memoravel a quem o consome.

Para Chiron, ja se havia em mente o interesse da inclusao do verde, como
conexao do personagem a natureza — pela combinacao de ser um satiro e sua relagao
com a floricultura da familia; E que seu cabelo seria branco como a |a de um carneiro,
a fim de atribuir uma sensagao de maciez, inocéncia e leveza a ele. Portanto, tal

estudo desenvolveu-se em torno da combinacao destas duas cores. (Ver figura 14)
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Figura 14 - Estudo de paletas de cores

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Conforme visto na imagem, explorou-se tons sobrios, que remetessem a
profissédo de Chiron, tons terrosos que reforgassem sua conexao com a natureza e
tons sombrios que refletissem a ambientacdo a qual ele esta inserido, mas por fim
escolheu-se a combinacdo de tons de azul e verde vibrante. A escolha por esta
combinagao se deu pelo forte contraste de saturagao entre o azul sébrio e o verde
vibrante. Considerando-se que todo conceito do personagem até entao foi construido
em torno de contrastes marcantes, aplicar tal medida também a sua paleta de cores
era intuitivo. Além disso, a combinacido de azuis noturnos e de um verde
‘ectoplasmatico’ fortaleciam outra caracteristica do personagem que até entao havia
sido pouco explorada em seu design: seu papel como investigador paranormal.

Com as cores definidas, o préximo estudo realizado foi quanto ao estilo de
renderizagdo da arte (Ver figura 15). Como um dos objetivos propostos para a arte
final era alcancar um estilo similar ao de comics, buscou-se tentar reproduzir tal estilo
de forma digital dentro do Photoshop. Nele, foram testados uma variedade de pincéis
que simulassem o efeito de canetas nankin até que fosse encontrado um

resultado satisfatorio.



47

Figura 15 - Estudo de estilo de renderizagao
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Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Para a arte final, escolheu-se utilizar os pincéis “Smooth Natural Nib” para
linearts, highlights e sombras duras, “TGTS tonal wash 80%” para a pintura de
gradientes e midtones dentro das formas e “watercolor eraser” como borracha’,
limitando os pincéis basicos (circular de 100% a 0% de suavidade) ao recorte e ajuste
das pecgas para rigging. Ao criar uma arte estilizada, definir quais pincéis seréao
utiizados e de que forma, da mesma forma padronizando como a iluminagao -
sombras, luzes, midtones, reflexos, dispersdes subsuperficiais etc. - devem ser
renderizados, anotando regras claras de seus usos e execugao, asseguram que o
estilo se mantenha constante através de todo a renderizagao e ainda permite que a
mesmo seja reproduzido de forma fiel caso necessidades de ajustes ou novos

elementos surjam posteriormente.

13 Estes brushes fazem parte do pacote Rusty Nib da Texture True Grit Supply, Os quais ja possuia
durante a criagdo das artes. Entretanto efeitos similares podem ser alcangados com outros pacotes
gratuitos e até com pincéis criados manualmente. Aqui o que vale é testar diferentes solucdes e
encontrar o que funciona para cada caso.
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8.5. RENDERIZAGAO

Tendo em consideragado que o personagem seria futuramente animado, o
modelo final foi ilustrado majoritariamente sob simetria vertical com excegdes ao seu
colete, lenco e cabelo, permitindo o reaproveitamento de boa parte das animacgdes e
configuragdes neste eixo. Além disso, é recomendavel que a lineart e cada um dos
elementos do design do personagem (lenco, camisa, colete, casaco, rosto etc.) seja
ilustrado e trabalhado em camadas diferentes, a fim de facilitar o processo de
separagao da arte em pegas proprias para rigging.

Quanto ao tamanho da tela de pintura, ao criar avatares vtuber, PUNNIZ!
(2025) recomenda:

e 2048x2048px para avatares chibi e de meio-corpo

e 2048x4096px para avatares de corpo inteiro

e 4096x8192px para avatares de corpo inteiro de alto nivel de
detalhamento

o 8192x16384px para avatares de corpo inteiro que requerem um nivel

ainda maior de resolugéo para seus detalhes.

Outro fator a se considerar ao planejar a renderizacdo do personagem sao
certas limitagoes especificas dos softwares que se pretende utilizar. Um exemplo disto
€ a dissincronia de versodes entre o software de rigging Live2D e o de tracking Vtube
Studio. Enquanto o Line2D em suas versdes mais recentes permite a exportacao de
avatares com uma gama de modos de mescla de camada, o Vtube Studio ainda n&o
acompanhou esta mudanga e nao roda tais modelos; e caso opte-se por realizar a
captura através deste € necessario a exportagao do modelo em versdes mais antigas,
as quais suportam apenas os modos multiply e add.

Além desta questdo, o aplicativo Live 2D recomenda ainda que sejam
utilizados no maximo entre 36 (para web e mobile) a 64 (para Unity) Ids unicos de

mascara de recorte’*. Numeros acima deste valor podem gerar atrasos e problemas

14 1ds Unicos refere-se a quantidade de variagbes de combinagdes de mascaras. Considere por
exemplo 3 objetos: um mascarado pelo elemento A, um pelos elementos AB e outro apenas pelo
elemento B. Neste caso estédo sendo utilizadas 3 Ids Unicas (A; AB; B) apesar de serem apenas dois
elementos que servem como mascara (A e B)
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de desempenho ao tentar rodar o modelo em tempo real. Ainda sobre camadas, o
mesmo também nao permite o aninhamento de mascaras. Como pode ser visto na
Figura 16, ao tentar mascarar a textura da sobrancelha a uma base de cor chapada
cinza, e ao mascarar esta a lineart preta, criou-se uma falha n&o intencional. Como a
textura ndo herda a mascara da base de cor, a mesma transborda para fora das
limitagdes da lineart seguindo unicamente as marcagdes da sua mae direta, apesar
da mesma ja nao ser mais visivel. Vale a pena, portanto, pesquisar previamente e ter

em mente estas e outras restrigdes ao preparar uma ilustracdo para estes aplicativos.

Figura 16 - Exemplo de problema de aninhamento de mascaras

Fonte: Capturado pelo autor

O processo de renderizagcao pode ser feito em qualquer software que
permite ilustracbes digitais e a separacao de ilustragbes em camadas, como por
exemplo o Photoshop, Paint Tool SAI, Clipstudio, Krita e Procreate.

Para ilustrar Chiron (ver Figura 17), utilizou-se o Photoshop, primeiramente
desenhado a sua lineart em uma base de simetria — para facilitar o processo de
animagdo — e ja separando em primeiro momento as partes dela que se
sobrepusessem no modelo, como os chifres do cabelo, as orelhas do rosto, e o
casaco, o lencgo, as calgas e o colete entre si. Com as linhas prontas, preencheu-se o
corpo do boneco com as cores chapadas definidas no estudo de cores, separando
novamente cada parte em sua prépria camada, conforme ilustrado ludicamente na

Figura 18.
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Figura 17 - Etapas de renderizagédo do personagem: Lineart > Preenchimento >
Renderizagao

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Figura 18 - Exemplo de separacao inicial de camadas

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Por fim, foi realizada a renderizagdo seguindo as regras definidas pelo
estudo de estilo, atentando-se também a colorir todas as pe¢as em um igual nivel de
detalhamento e iluminagao. Para atingir este objetivo, cada parte da renderizagéo foi
realizada sempre em uma mesma estrutura de iluminagéo, cada uma em sua prépria
camada, de forma nao destrutiva, para permitir ajustes e correcbes sempre que
necessario. Para tanto, definiu-se como regra a seguinte estrutura de camadas,
organizadas abaixo pela sua ordem de sobreposicdo daquela mais acima aquela

mais abaixo:

e FIXED SHADOW ou LINEART — Para Linearts internas e sombras
chapadas que nao devem se mover na animagao

e SHADOW - Para sombras chapadas pretas

e OUTLINE ou HARDLIGHT — Para pontos de luz dura e reflexos.

e COLOR FIX - Para aplicagéao de variagao de cor (midtones) quando
necessario.

e TEXTURE — Para aplicagbes de efeitos de textura.

e HIGHLIGHT — Para colorizagao de pontos de luz, também utilizando-
se de uma unica cor.

e GRADIENT — Para colorizagédo base de sombreamento da peca,
utilizando uma unica cor.

e FILL — Base chapada de cor

e LINEART - Preenchimento da Lineart em um fundo chapado preto.

Para facilitar o controle e a organizagao, todas elas foram nomeadas nestes
mesmos termos de forma intuitiva a fim de permitir uma navegacgao e identificagao

rapida durante o processo de producao (veja o exemplo das Figuras 19 e 20).



Figura 19 - Exemplo de separacgao inicial de camadas
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Fonte: Capturado pelo autor

Figura 20 - Exemplo dos conteudos de cada camada
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Nota: Em ordem: 1 — Lineart; 2 — Shadow; 3 — Outline; 4 — Texture; 5 — Highlight; 6 — Gradient; 7 — Fill;

8- Lineart.
Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Como pode ser percebido acima, durante este processo, a lineart foi
dividida em duas: em uma camada acima de todas as demais, utilizada especialmente
para detalhes internos, e em outra camada como um bloco de cor na ultima camada
para os contornos de forma. Como um dos objetivos para o rigging do personagem
era criar algo estilizado e com linearts bem demarcadas. Realizar esta separagéo
permite que posteriormente na etapa de rigging quando necessario tenha-se um
controle mais preciso da forma, espessura e movimento desta ‘linha’ de forma
independente das demais partes, podendo ser utilizada inclusive para dar dimenséao,
volume e dinamismo a animacao.

Vale ainda reforcar a boa pratica de nomear as camadas de forma
compreensivel e padronizada, especialmente ao se preparar uma arte para
animagdes em cut-out, como € o caso dos modelos de vtubers. Estas ‘pecgas cortadas’
para rigging podem se acumular rapidamente, ultrapassando a casa das centenas, o
que pode se tornar rapidamente confuso ao transferir o modelo para um software de
animacgao se estas camadas néo estiverem apropriadamente nomeadas.

Nomear as peg¢as com base na parte do corpo (“hand”, “head”, “pupil’), a
qual lado do corpo pertence (“L” — left; “R” — right) e a sua fungao (“mask”; “shadow”,
“base”), permite uma navegacgao intuitiva durante o processo de animacao (Veja a
Figura 19 como exemplo). Ter estas nomeagdes de forma idéntica em ambos os
aplicativos (de ilustragao e rigging) permite ainda a atualizagdo das artes das pecas
de forma automatica sempre que um ajuste é necessario.

Outra recomendacdo ao renderizar a arte € nao a fazer em um fundo
completamente branco ou preto, e sim, utilizar um fundo cinza ou nos tons do
ambiente em que se espera que o personagem esteja inserido, conforme pode ser
observado na Figura 17. Desta forma é possivel julgar de forma mais precisa os
valores de luz e sombra utilizados na renderizagao, além de ajudar a definir o ‘tom’ da
pintura, evitando ilusdes de 6ticas que podem ter um efeito ndo esperado na arte final.

Este processo de ilustracado foi realizado para cada uma das partes do
avatar vtuber até que se obtivesse uma versdo pronta para ser cortada para

rigging.(Figura 21)



Figura 21 - Versao finalizada apds ajustes

Fonte: Desenvolvido pelo autor

54



55

9. VERIFICAGAO DO PROJETO & MELHORIA PROJETUAL

Ja com um modelo renderizado, podemos partir para a preparagao do
mesmo para o rigging e animagao. Nesta etapa € comum precisar aplicar certas
corregcoes para adequar o modelo aos demais softwares a0 mesmo tempo que se
trabalha na sua montagem e animacao, fazendo, portanto, com que as etapas de
verificacdo do projeto e melhoria projetual ocorram intercaladamente de forma
continua. Os ajustes necessarios podem variar entre softwares e, portanto, podem
nao ser os mesmos para todos os casos, entretanto, apresentaremos nesta sessao
algumas das corre¢cdes que se demonstraram necessarias para o funcionamento
correto do avatar nos softwares escolhidos para sua animagao: Live 2d Cubism e
Vtube Studio.

Este processo de verificagdo e melhoria ndo se limita unicamente ao
rigging, e foi continuamente aplicado da sua propria forma também na etapa de
concept art de forma paralela a sua producao. Na imagem abaixo, por exemplo, foi
realizado um ajuste ao valor do verde do lengo de Chiron, apds notar que ao encara-
lo por horas a fio, o verde era tao vibrante e claro que se tornava incémodo e roubava
nao intencionalmente a atengao do rosto do personagem. Investigando este problema,
ao analisar a arte em preto e branco, notou-se que os valores de ‘clareza’ do rosto e
do lengo eram muito proximos, e, portanto, poderia ser a causa para esse ‘cabo de
guerra’ por atencédo entre o rosto e o lengo. Ao ajustar o valor das cores deste
acessorio, foi possivel diminuir o desconforto e melhorar ainda que sutiimente a

legibilidade do personagem. (Ver Figura 22).
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Figura 22 - Antes e depois do ajuste de valores do lengo de Chiron

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Por motivos similares, foi ajustado a cor do seu relégio de bolso.
Inicialmente pensado como dourado para harmonizar com a cor dos talismas,
aconteceu que, por estes e a cor dourada neles usada terem sido criados com o
propésito de capturar a atengao, esta caracteristica se refletiu a corrente, gerando
certa competicao e dissonancia visual, e reforgado pelo contraste nao tao agradavel
com o azul. Como solugao, optou-se por aproxima-la aos tons do colete, em um prata

azulado, de forma a torna-lo mais discreto e coeso com o seu entorno. (Ver Figura 23)

Figura 23 - Antes e depois do ajuste de cor da corrente

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Outra alteracédo relevante quanto a renderizacdo foi o uso de texturas.
Inicialmente elas haviam sido utilizadas apenas no colete como forma de apresentar
os ornamentos e arabescos decorativos de flores do design do personagem,
entretanto o mesmo chamava muita atencéo e destoava do estilo artistico de todo o
resto da pecga (ver Figura 24). Apesar disto, ainda era de interesse manter estes
arabescos como elemento grafico da pecga que representasse a ligagao de Chiron a
sua familia. Havia duas solug¢des: desenhar manualmente uma padronagem para que
a mesma estivesse em conformidade ao estilo de todo o resto da ilustragao, ou, ajustar
a textura existente e aplicar mais delas a também outras partes do personagem, de
forma que o colete ndo fosse o Unico com tal elemento. Por praticidade, optou-se pela
segunda opgao. A peca escolhida para isso foi o casaco, o qual era
predominantemente chapado e um tanto quanto nao interessante. Desta forma, péde-
se dar mais interesse visual ao casaco ao mesmo tempo que se arrematava a arte em

um estilo que conversava mais harmoniosamente entre si.

Figura 24 - Antes e depois dos ajustes de texturas

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Ja partindo para a separagao para o rigging, no comego deste processo
explorou-se brevemente o software de forma a conhecer seu funcionamento e planejar
de qual forma o modelo deveria ser adequado para obter o efeito estilizado desejado.
Notou-se, nesse primeiro momento que nao havia necessidade de tanta separacao de
camadas para o rigging, possivelmente tornando-se inclusive um empecilho conforme

as limitagbes apontadas previamente sobre os limites de /IDs e aninhamento de
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mascaras. Pdde-se, portanto, simplificar partes da arte em uma unica camada, sem
que houvesse grande perda no efeito desejado ou na qualidade do modelo riggado.
(Ver Figura 25)

Figura 25 - Exemplo de camadas simplificadas para o rigging
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Nota: Conforme pode ser visto na imagem acima, as camadas ‘Gradient’; ‘Highlight', ‘Texture’ e ‘Fill
foram todas agrupadas em um unico smart object, o qual permite a sua edigdo caso necessario, mas
que é lido pelo Live2D como uma camada rasterizada.

Fonte: Capturado pelo autor.

Manteve-se apenas as camadas que poderiam se mover
independentemente das demais de forma consideravel, como as sombras e outlines,
ou que serviriam de mascara ou cobertura de outras camadas, como é o caso dos
botdes na figura acima. As pegas cortadas do rigging estao apresentadas neste artigo
ja nesta verséao simplificada, tal qual foram realmente utilizadas no processo de rigging
e podem ser consultadas no Anexo 1.

Outro cuidado que se teve ao fazer o recorte das pecas, foi o de arredondar
e/ou esfumagar as juntas, entre pedagos que se sobrepdem. Esta técnica de animagao
cut-out tem como o objetivo reduzir as quebras bruscas e 6bvias entre as pecgas. Esta
regra, entretanto, ndo é universal, e por vezes podemos utilizar esta quebra brusca de

forma intencional, cabe planejar como e quais cortes irdo se conectar. (Ver figura 26)



59

Figura 26 - Exemplo de arredondamento de conexdes de partes do modelo

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Neste exemplo, o quadril esta separado em um grupo de camadas acima
de cada perna, as quais irdo se movimentar atras dela. Como pretende-se que as
duas partes se conectem como um unico objeto (calgas), as extremidades de ambas
as conexdes sao arredondadas para criar a ilusdo de uma unido mais natural. O
mesmo n&o ocorre entre as calgas e 0s cascos, como neste caso as pernas irdo
sobrepor os cascos, nao ha necessidade de que elas sejam arredondadas, mantendo
sua forma e divisao clara. As pecas dos cascos, por outro lado precisam manter esta
ilusdo de que continuam por dentro das calcas e, por isso, € recomendavel que
mantenham um ponto de contato arredondado.

Outro ponto a se prestar atencao é a extensao de certos elementos da arte
para que se permita criar uma sensagdo de movimento e profundidade (ver Figuras
27 e 28)
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Figura 27 - Exemplo do grupo de camadas do colete, cuja arte foi expandida para
além das delimitagbes da lineart inicial a fim de permitir a ilusdo de movimento e
tridimensionalidade

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 28 - Exemplo de extensao de conexdes de pecgas do brago, para permitir seu
movimento de forma continua

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

E importante também prestar atencdo se ndo existem artefatos, rasuras e

outras falhas de pintura invisiveis parcialmente imperceptiveis que afetam o tamanho
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da camada de uma pega, como pedagos que nao foram apagados apropriadamente
durante o recorte, ou que estao escondidos por uma mascara. Tais ocorréncias podem

afetar a malha de deformacéao gerada durante o rigging. (Ver Figura 29)

Figura 29 - Exemplo de uma malha com rasuras e sua aparéncia apos corregao

Fonte: Capturado pelo autor.

Uma forma pratica de conferir se as pecgas estdo no tamanho adequado e
sem rasuras € utilizando as ferramentas de transformagao, para conferir se seu
tamanho corresponde ao esperado. Outra forma é com o auxilio de ajustes de
saturacdo e brilho testar cada peca em fundos brancos e pretos para identificar

vazamentos de transparéncia. (Ver Figura 30)

Figura 30 - Exemplos de formas de identificar erros em uma peca.

Nota: No primeiro exemplo, ha um vazamento de transparéncia. Ja no segundo, percebe-se que ha
um elemento afetando o tamanho da camada de forma diferente ao esperado.
Fonte: Capturado pelo autor.
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Posteriormente, durante o processo de animagéao, notou-se falta de alguns
elementos, ou solugbes que ndo funcionaram como se esperava. Nestes casos,
retornou-se a arte principal para realizar ajustes e criar novos elementos para serem

animados. (Ver Figura 31)

Figura 31 - Pecas refeitas ou adicionadas a versao final

Fonte: Capturado pelo autor.

Na imagem acima (da esquerda para a direita) foi primeiro necessario
repensar a forma de desenhar as camadas do nariz, de forma a obter o efeito
desejado, utilizando-se de uma mascara em seu formato para esconder as ‘linearts’
conforme o movimento, o0 que gerou as trés primeiras pegas; foi necessaria também
a inclusdo de uma mascara (linha cinza esfumagada) para uma transicao mais suave
do cabelo curto entre as partes da linha do cabelo e os pedacgos de cabelo que ficavam
atras do boneco, escondendo a ‘lineart’ do rosto que ficava evidente entre eles. Por
ultimo a adicdo de uma mecha de cabelo para cobrir o pescog¢o durante o giro da
cabecga para dar mais volume e uma transicdo mais natural entre a conexao do

pescoc¢o e da cabeca.
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10. CONCLUSAO: SOLUGAO E REFINAMENTO DO PERSONAGEM

A partir dos testes realizados com o modelo finalizado nos aplicativos
Live2D e VtubeStudio, é notavel que, apesar de possivel, tal estilo explorado
representa um desafio tanto de animagao quanto de otimizagdo. Nele havia uma
grande quantidade de camadas a serem animadas (cerca de 350 ao todo), o que
aumentou a complexidade e dificuldade do trabalho, requerendo um certo nivel de
familiaridade e experiéncia de rigging e animagao em cut-out, demonstrando-se um
estilo pouco amigavel para iniciantes.

Quanto a otimizacgéao totalizaram-se 66 IDs de clipping mask, utilizados em
sua maioria pelos efeitos de luz e sombra do modelo. Destas é possivel que uma parte
possa ainda ser simplificada, unificada, ou realizada de outra maneira no rigging final
do personagem, a fim de reduzir este numero.

Além disso, notou-se que a inclusdo de estudos de turn-around e de
expressoes faciais na etapa de concept-art, pode ser valioso para facilitar o trabalho
de animagéo e rigging do modelo vtuber, em especial da cabega que possui elementos
particularmente dificeis de serem animados de forma a se manterem consistes em
diferentes angulos.

Outro fator importante ao se considerar o design do personagem € a
dificuldade de animar certos elementos adicionais ao rosto, no caso deste projeto, os
talismas, chifres, e orelhas, que podem aumentar a complexidade do rigging e tornar
mais dificil criar um efeito de movimento tridimensional convincente.

Todavia, apesar dos desafios, foi possivel rigar, animar e rodar no
VtubeStudio uma versao basica e funcional do personagem: com reconhecimento de
fala, expressdes faciais e movimentos da cabeca nos eixos X e Z. Este resultado pode

ser visto no video que acompanha o artigo no repositério.
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ANEXO A - CAMADAS DE PECAS PARA RIGGING DE CHIRON

Figura 32 - Separacao de elementos internos da cabeca

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 33 - Separacao de camadas da face

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Figura 34 - Separagao de camadas dos olhos, boca e nariz
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Figura 35 - Separagédo de camadas das orelhas

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Figura 36 - Separacao de camadas os chifres

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 37 - Separagao de camadas das franjas

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Figura 38 - Separagao de camadas do cabelo

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 39 - Separagao de camadas do pescogo € lengo

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Figura 40 - Separagao de camadas da camisa e colete

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Figura 41 - Separag¢ao de camadas da calga

Fonte: Desenvolvido pelo autor.



Figura 42 - Separagao de camadas do casaco

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
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Fonte:

Figura 43 - Separagao de camadas da mao

Desenvolvido pelo autor.
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