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Abstract—The Development of a digital animation is a
multidisciplinary process that involves professionals from
different areas, such as illustrators, animators, directors,
designers, among others. The pre-production stage of the
animation is mainly aimed at the development of basic ideas,
with proofs of art, sound, composition, lighting, etc. The basis
for creating these animations is the document known as
storyboard, which visually presents the storyline and
composition of the movie scenes. This work presents the
proposal of the SLAP (Storyboard Language for Animation
Programming) a language, which aims to unify the different
visual representations of scenic elements contained in
storyboards, and generates a semiautomatic animation.
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I.  INTRODUCAO

Storyboards ~ sdo  ferramentas poderosas  para
planejamento de animagdes, produgdes televisivas ou
cinematograficas.

De acordo com Rousseau ¢ Phillips [1], independente de
género ou disciplina, o storyboard compartilha uma
linguagem carregada pelos jargdes e terminologias
empregado pelas industrias de criagdo de narrativas visuais.

O storyboard é o documento que faz a transi¢ao entre a
palavra escrita, no roteiro, para a narrativa visual, na
filmagem ou na produgao digital.

Tal documento nao se resume, entretanto, em apenas
uma arte grafica do texto original de um roteiro, nem ainda
em uma histéria em quadrinhos, ainda que exista certa
semelhangca.

E importante perceber que o storyboard ¢ um
documento guia para uma produgdo cinematografica e ndo
almeja substituir a visdo de um diretor, mas auxilid-lo no
seu processo de criagdo.

Este documento € essencialmente a representacao visual
das especificagdes técnicas e  artisticas, como
posicionamento de personagens e elementos de cena,
iluminagdo, sonoriza¢do ¢ movimentagao de cameras, por
exemplo.

Por ser um documento comum e adotado por pequenos
e grandes estudios, ndo existe, atualmente, um modelo tnico
de formatagdo e apresentagdo. Entretanto, ¢ possivel
observar alguns pontos em comum entre eles, estabelecendo
a comunicag¢do entre os membros de uma mesma equipe de
produgdo.

Apesar de eficaz em seu objetivo de comunicar as
particularidades de uma cena a ser produzida a equipe de
uma produtora, a troca de informacdo entre diferentes

empresas, pode ser um problema, uma vez que os
simbolismos e formatos sdo extremamente locais.

Existem alguns elementos presentes em todos os
storyboards, ainda que com diferentes formas e
significados, como por exemplo, a demarcacdo de
enquadramentos e indicadores de movimento, como setas e
linhas direcionais.

Uma seta, por exemplo, pode significar para um
documento a movimentagdo de um personagem, uma
mudanga de close, a dire¢do de uma fonte sonora ou mesmo
a entrada de novas fontes de iluminagao.

Segundo Martin [2], a imagem ¢ a matéria-prima
filmica, a base da linguagem filmica e, por isso, uma
realidade bastante complexa.

Edgar-Hunt, Marland e Rawle [3] ainda afirmam que o
cinema tem uma linguagem propria e que um filme ¢ um ato
de comunicagao altamente complexo.

Reproduzir, assim, a complexidade desta linguagem em
imagens que representem toda a informagao necessaria para
producdo filmica ndo poderia ser um trabalho de menor
complexidade.

Este trabalho apresenta uma proposta de organizagdo
dos elementos de um storyboard na linguagem de padrdes
visuais SLAP que pode ser interpretada por um componente
computacional a fim de gerar uma animag¢@o rudimentar
semiautomatizada.

Este artigo sintetiza a proposta e os resultados
apresentados originalmente em [4] e detalhados também em
[5]1e[7].

II. METODOLOGIA

Como problema de pesquisa, evidenciado em [4],
“considera-se a necessidade de otimizar a etapa de pré-
producdo filmica, tendo como foco a utilizagdo de
storyboards padronizados e suas respectivas animagdes, ou
animatics”.

Tendo em vista a existéncia de inumeras técnicas de
representagdo grafica de roteiros, foi realizada uma revisao
sistematica da literatura, descrita em [5].

Foram levantados, através da revisdo sistematica, cinco
trabalhos correlatos que expressam algumas caracteristicas
cruciais dos storyboards e contribuem para a determinagao
dos elementos basicos deste documento. Suas principais
contribui¢des para esta pesquisa foram:

1. A construgdo de uma linguagem para diregdo
artistica, a DirectorNotation, que se baseia
fortemente na caracteristica simbodlica da
comunicagao, apresentada em [9].

2. A principal referéncia para o uso de notagdes
sobre o tempo em dire¢des artisticas e como a
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montagem se comporta em um filme, apresentado
por [10].

3. Como os quadros se relacionam em sequéncias de
um roteiro bem construido, como histérias em
quadrinhos, apresentado por [11].

4. Apresentacdo de linguagens visuais para
representagdo de conceitos, em [12].

5. Como transmitir um conceito de roteiro de forma
textual em um quadro de storyboard, como baldes
de fala, proposto por [13].

Foram analisados, ainda, storyboards de estiidios de
diferentes portes e nacionalidades, a fim de estabelecer
possiveis relagdes entre a teoria descrita pela literatura e a
pratica dos estudios. Tais analises foram realizadas a luz da
difini¢do de Dondis para Modo Visual, que "constitui todo
um corpo de dados que, como a linguagem, podem ser
usados para compor e compreender mensagens em diversos
niveis de utilidade, desde o puramente funcional até os mais
elevados dominios da expressdo artistica.” [6]

Com o intuito de categorizar e formalizar tais modos
visuais e apresentar adequadamente tais dados, ¢ preciso
estabelecer uma relagdo dos mesmos com os principios de
semiotica e formalizag@o de linguagens.

Com base nestes preceitos, foram estabelecidas as bases
de uma nova linguagem de padrdes visuais, a SLAP
(Storyboard Language for Animation Programming),
apresentada neste documento.

III.  APRESENTACAO DA LINGUAGEM

A linguagem SLAP foi concebida sobretudo sobre os
pilares da animagdo tradicional, observando os 12
principios da animagdo, elencados pelos Estudios Disney, e
apresentados em [4].

Além disso, foram observados os elementos de
cinematografia: camera, continuidade, cortes, closes e
composi¢ao.

Por fim, a descri¢ao da linguagem foi feita segundo os
fundamentos sintaticos de uma linguagem visual:
equilibrio, tensdo, nivelamento ¢ agucamento, atragdo e
agrupamento, preferéncia pela ordem de leitura e pontos
positivos e negativos.

A linguagem foi criada contendo um elemento principal
conhecido como linha do tempo, ou timeline, que representa
a mudanga de estado de um objeto ou personagem ao longo
do tempo.

A esta linha do tempo, devem ser associados simbolos
que fornecam a ela um contexto especifico, no padrido
apresentado na Figura 1. Observa-se, assim, que a timeline
deve conter um simbolo de controle, que indica o comando
SLAP a ser realizado, um simbolo que represente o alvo da
transformacao e as propriedades que representem os estados
de tal alvo.

Figura 1. Criagdo do elemento de linha do tempo
Fonte: [4]
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A Figura 2 contém um exemplo de utilizagdo da
linguagem para movimentacdo de camera e personagem,
inserido em um storyboard do filme O Fabuloso Destino de
Amelie Poulin.

Figura 2. Exemplo de Utilizagdo da SLAP para translacdo de personagem.
Fonte: [4]

O dicionario da SLAP conta com 3 simbolos de
transformagdes basicas: translagdo, rotacdo e escala. As
instancias alvo das transformagdes sdo descritas por meio
de 4 simbolos: personagem, camera, iluminagdo e objetos
de cena.

Para cada uma das instancias, foram gerados simbolos
especificos de controle, sendo:
trés para iluminagao
um para desfoque de camera,
quatro planos cinematograficos,
trés closes,
quatro tipos de closes,
sete movimentagdes de cameras (sendo trés com
pedestal),
quatro inclinagdes de camera
dois basicos (ponto e quadro)

E importante ressaltar que a linguagem criada foi
representada na forma Extended Backus-Naur (EBNF),
permitindo uam futura adequagdo e inser¢do de novos
comandos.

O escopo do diciondrio inicial permite o
desenvolvimento de animagdes basicas, porém completas,
associadas a ambientes bi ou tridimensionais.

Ainda que pensada para um contexto bidimensional, a
gramatica prevé a utilizagdo de timelines com diferentes
simbolos de controle propriedades que reflitam as trés
dimensoes do espaco.

Optou-se por definir o escopo dos simbolos iniciais
segundo as defini¢cdes de cinematografia de Mascelli, em

(8]
IV. PROVA DE CONCEITO

O principal aspecto de desenvolvimento desta pesquisa
foi a linguagem visual para geracdo semiautomatica de
animagdes em storyboards. Para tanto, foi desenvolvida
uma gramatica complexa e um diciondrio que expressa o
contexto da animagao digital.

Como prova de conceito da eficiéncia da linguagem
proposta, foi desenvolvido um editor online para criagdo de
storyboards ¢ interpretagdo da gramatica, o SLAP Editor,
disponivel em http://pedrocacique.com/slap e apresentado
na Figura 3.
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Figura 3. SLAP Editor
Fonte: [4]

O aplicativo criado foi desenvolvido nas linguagens
padroes para internet: HTML, CSS e Javascript (JS),
fazendo uso de frameworks abertos para desenho, como o
Croquis.js, por exemplo.

Com o foco na colaboragdo, a aplicagdo permite aos
usudrios a criagdo de storyboards, usando a linguagem
SLAP para geragdo semiautomatica de animagdes, como
mostra a Figura 4.
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Figura 4. SLAP Editor: Storyboards Colaborativos
Fonte: [7]

Para interpretacao dos elementos da linguagem visual, foi
utilizada uma Rede Neural Artificial (RNA) que classifica
as imagens de acordo com o diciondrio da linguagem. Para
tal, foi utilizado o framework base Brain.js afim de
simplificar o algoritmo basico de uma RNA.

Entretanto, este framework aberto foi modificado pelo
autor a fim de garantir que a rede pudesse ser retreinada
sempre que o usudrio reconhecesse um simbolo ja
catalogado, o que faz com que o editor seja personalizado
para cada artista.

Optou-se pelo treinamento de uma rede neural simples,
com 4 camadas e taxa de aprendizagem de 0.6. Foram
usadas 50 versdes de cada simbolo do dicionario, gerando
matrizes, como a apesentada na Figura 5.

| |
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Figura 5 — Dados de entrada para a Rede Neural Artificial
Fonte: [4]

Por meio de processamento digital de imagens, a matriz
representa com zeros (pontos brancos, na Figura 5) as
posi¢des da imagem que nio possuem tracos do simbolo.
De forma andloga, sdo atribuidos valores iguais a um para
os pontos em que hd um desenho de simbolo.

O significado dos simbolos classificados ¢, entdo,
determinado de acordo com o contexto, descrito pela
gramatica. O diagrama de atividades, na Figura 6, apresenta
o fluxo de criagdo de um comando SLAP, usado para
geracdo de anima(;éo.
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Figura 6. Diagrama de atividades: criagdo de um comando SLAP.
Fonte: [4]

V. RESULTADOS

O uso supervisionado da ferramenta criada possibilitou a
analise qualitativa da linguagem proposta. Foram criados
grupos focais para teste, formados por artistas e alunos de
cursos de desenvolvimento de jogos digitais que trabalham
com animagao digital.

Trés grupos foram criados, contendo:

1. Profissionais ilustradores e/ou animadores que atuam
na pré-produgdo filmica

2. Estudantes de cursos de jogos digitais

3. Estudantes de cursos de tecnologia diversos que estdo

cursando ou cursaram disciplinas relacionadas a

animacao digital.

Para fins praticos, os alunos e profissionais que foram
submetidos aos testes foram instruidos a criar um
storyboard em papel, com o seguinte roteiro genérico:

“O personagem principal (PP) é visto, em plano geral,
na regido esquerda do palco e ali permanece por trés
segundos, observando o personagem secundario (PS) que
se encontra na posi¢do oposta da cena.
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A camera é alternada para close em um objeto que se
encontra no centro da tela, em uma transi¢io de 5
segundos. Com o mesmo close, o objeto realiza uma rotagdo
de 90°. A camera retorna para o plano geral (com ou sem
transi¢do).

PP se aproxima de PS em um movimento retilineo que
dura quatro segundos em plano geral.”

Tal roteiro ndo impede a criatividade durante a criagdo
do documento e a0 mesmo tempo garante o uso de simbolos
necessarios a analise. Na sequéncia, os artistas foram
convidados a seguir um roteiro pré-estabelecido de agdes no
SLAP Editor, que culminavam na reprodugdo de um
storyboard com roteiro textual semelhante, porém usando a
linguagem proposta.

Por fim, os artistas preencheram um formuldrio
avaliativo da linguagem e do editor, visando validar a
escolha dos simbolos da linguagem e verificar:

e Necessidade/aceitagdo da linguagem
Aceitagdo da ferramenta
Otimizacao do processo produtivo
Curva de aprendizado
Tendéncias de interacdo com a ferramenta
proposta

O formulario, descrito em [4], objetivou ainda comparar
0 tempo gasto com a linguagem e o tempo criativo. Os testes
foram realizados com 10 artistas e geraram 17 storyboards,
com 42 quadros, no total. Foram reconhecidos 31 comandos
SLAP, sendo 8 comandos de camera, 14 de translagdo ¢ 9
de rotagdo.

Em relagdo ao tempo de desenho, foram gastos
aproximadamente 13 minutos para desenho de personagens,
elementos de cena e cenarios e cerca de 7 minutos para os
simbolos da linguagem.

O Grafico 1 apresenta a distribuicdo dos comandos
SLAP desenhados durante a andlise.

Distribuicdo total dos comandos criados no
SLAP Editor

26%

MCamera MRotacao Translacao

Grafico 1. Distribuigdo dos comandos SLAP durante a analise.
Fonte: [4]

VI. CONCLUSAO

Com base na problematica proposta, nos resultados
apresentados e nas respostas obtidas nos formuldrios
durante a analise pratica, conclui-se que ¢ possivel
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estabelecer uma linguagem formal de padrdes visuais para
storyboards, capaz de gerar animacgdes de forma
semiautomatizadas.

A linguagem SLAP foi considerada promissora pelos
grupos focais, ainda que fora atribuida uma relevancia
média para o entendimento de um storyboard padrao.

O Editor proposto foi considerado bom pelos artistas e
estudantes entrevistados, ainda que em um estado de
minimo produto vidvel. Percebe-se a necessidade de
integragdo do sistema com outras ferramentas de desenho e
animagao consagradas no mercado de animagao digital.

Os entrevistados ainda sugerem que o reconhecimento
dos simbolos precisa ser refinado, o que abre espago para
trabalhos futuros relacionados a esta tematica.
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