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RESUMO

Este trabalho pretende analisar o conceito de um dos fundamentos genéricos da animacgao
chamado Apelo (Appeal — Thomas & Johnston, 1981), a partir dos projetos visuais de
personagem realizados pelo desenhista coreano Shiyoon Kim. Para isso utilizam-se as leis de
Gestalt (Gomes, 2008) e os conceitos de criacdo de personagem elaborados por Stephen
Silver em seu livro The Silver Way (2017). O objetivo dessa pesquisa ¢ conceituar o termo
Apelo, compreendendo as escolhas estéticas que tornam os personagens de Kim instigantes e
expressivos para a industria estadunidense de animacao 3D digital. Posteriormente, parte-se
para uma metodologia pratica para explorar processos em estudo visuais proprios que
enfoquem o conceito de Apelo desenvolvido na pesquisa. Pretende-se, assim, refletir sobre as
particularidades dos desenhos de Kim a partir da descri¢do do termo Apelo e analisar as

adaptagOes das suas exploragdes visuais para os modelos de personagem 3D digital.

Palavras-chave: Design de Personagem, Gestalt, Apelo, Shiyoon Kim,

ABSTRACT

This work aims to analyze the concept of one of the fundamental principles of animation
known as Appeal (Thomas & Johnston, 1981), based on the character visual designs created
by the Korean artist Shiyoon Kim. To do so, it draws on the Gestalt laws (Gomes, 2008) and
the character-creation concepts developed by Stephen Silver in his book The Silver Way
(2017). The objective of this research is to conceptualize the term Appeal and to understand
the aesthetic choices that make Kim's characters engaging and expressive within the U.S.
digital 3D animation industry. Subsequently, the study adopts a practical methodology to
explore personal visual study processes that focus on the concept of Appeal developed in the
research. Thus, the aim is to reflect on the particularities of Kim's drawings based on the
description of Appeal and to analyze how his visual explorations are adapted into digital 3D

character models.

Keywords: Character Design, Gestalt, Appeal, Shiyoon Kim.



INTRODUCAO

Nos anos de 1930, o estidio de animagdo de Walt Disney passou por uma fase que
ficou conhecida como “Descobrimento” (Discovery — Thomas & Johnston, 1981, p. 71).
Durante esse periodo de reflexdo técnica e metodologica, o processo do fazer animado foi
destrinchado de modo a regulamentar e assegurar resultados cada vez mais aperfeicoados nas
producdes. Assim foram concebidos os 12 Principios Fundamentais da Animacao (The
fundamental principles of animation), sendo um deles um conceito intitulado como Apelo
(Appeal) Muito importante desde o inicio, ele ¢ descrito de maneira genérica no referido livro
de Thomas & Johnston como um termo que caracteriza uma figura que chame a atencdo, que
traga interesse € magnetismo visual ao ser primeiro observada.

Posteriormente, entre 1934 e 1936, o estidio transformou-se em um centro de
aprimoramento técnico para qualificar artisticamente os profissionais contratados (Fialho,
2013, p. 13). A importancia desses principios para embasar a produ¢ao de desenhos animados
cresceu durante o século XX e foi fundamental para a evolugdo técnica da animagdo, nao
somente nos Estados Unidos como também em outros continentes. Em 1961, como meio de
manter a difusdo do ensino artistico, Walt Disney e o seu irmao Roy fundaram o California
Institute of the Arts (CALARTS), escola que se tornou a principal porta de entrada de novos
artistas e animadores nos estudios Disney. Dentre os aspirantes artistas que passaram por ela,
esta o desenhista (designer) de personagem coreano Shiyoon Kim, que se mudou com a
familia para os Estados Unidos com 2 anos de idade. Na Disney, os seus primeiros trabalhos
foram a concepgdo de personagens para os longas-metragens Enrolados (2010), Detona Ralph
(2012) e Frozen (2013). Posteriormente, o artista foi premiado com um dos maiores prémios
da industria de animacdo, o Annie Awards, como o melhor Desenhista supervisor de
personagem (Lead character designer) pelo filme Big Hero 6 - Os Novos Herdis (2014). Na
Figura 1, Shiyoon fala sobre o processo de criagdo de personagens no filme Big Hero 6 para o

canal da Disney no YouTube.



Figura 1 - Shiyoon Kim em uma entrevista sobre o processo de criagdo de personagens no filme Big
Hero 6 para o canal da Disney no YouTube. Fonte: : v= ] i

Durante as produgdes, Shiyoon Kim foi contratado para explorar as formas graficas e
os limites do design para os personagens. E, dentro dessas exploragdes, a busca por uma
figura com mais Apelo faz parte do seu processo de experimentagdo. Nele, a partir de uma
entrevista feita para o blog The Character Design Blogspot, o artista descreve o seu processo
criativo de trabalho e considera o Apelo como o fundamento mais presente durante o seu
processo de criagdo de personagem:

Na maioria das vezes, estou apenas tentando encontrar o desenho com mais apelo e
personalidade. Muitas vezes, a diferenga entre um desenho atraente e um que ndo é
tao atraente ¢ simplesmente o espacamento sutil entre as proporg¢des. As vezes, fago
pequenas variagdes nas proporgdes ou as coloco de uma maneira ligeiramente

diferente para ver qual variagcdo possui mais apelo (informagdo verbal —traducdo
nossa).!

Nesse sentido, ¢ possivel observar que, para o pesquisador, o diferencial para um
resultado mais interessante esteticamente estd em exagerar visualmente as caracteristicas do
personagem e experimentar com variagdes que tragam uma singularidade para a figura. Esses
aspectos fazem parte do ambito da teoria da Gestalt e de como ela compreende a analise das
formas . Para isso, sdo realizadas comparacgdes entre os conceitos da Gestalt aplicados no
cotidiano e os conceitos de design de personagem aplicados no desenho para cinema de
animac¢do. Como objetos de analise, sdo utilizados desenhos que compreendem as exploragdes
realizadas especificamente pelo artista Shiyoon Kim durante as etapas de experimentagdo dos

personagens para o desenvolvimento de alguns projetos em que participou.

1 ¢

Most of the time I’'m just trying to find that drawing with the most appeal and character. A lot of times the
difference between an appealing drawing and one that’s not as appealing is simply the subtle spacing between
proportions. Sometimes I will do slight variations on the proportions or place them slightly in a different way in
order to see which variation is more appealing.”. Fala de Shiyoon Kim em entrevista para o blog The Character
Design Blogspot. Disponivel em: <https:/shiyoon-kim-interview.blogspot.com>. Acesso em 09 de outubro de
2025.


https://www.youtube.com/watch?v=NKBkjyQVZio
https://shiyoon-kim-interview.blogspot.com

Muito disso ¢ como as linhas reagem umas as outras, ou seja, como as linhas sdo
posicionadas e se isso ¢ interessante para mim, ou se as propor¢des estdo
transmitindo um determinado carater especifico (informagido verbal — tradugdo
nossa).’
Dessa forma, a analise tem como intuito entender o Apelo contido nessa relacao de
linhas e formas nas experimentagdes do artista, dando enfoque nas escolhas estéticas e
formais de agrupamento visual nas poses dos personagens, de modo a destrinchar os

mecanismos de design responsdveis por trazer o interesse, carisma e magnetismo contidos

dentro do sentido de Apelo e presentes nas artes de Shiyoon.

1. A relacio das Leis da Gestalt com o design de personagem e o fundamento Apelo

Dentre os 12 Principios Fundamentais da Animagdo, o 12° fundamento chamado
Apelo, desde a sua concepg¢dao no contexto do cinema de animacao, era comumente mal
interpretado pela comunidade, sendo utilizado de maneira oposta ao sentido entendido pelos

animadores da Walt Disney.

Apelo foi muito importante desde o inicio. A palavra é frequentemente mal utilizada
para se referir a coelhinhos e gatinhos fofinhos. Para nos, significava qualquer coisa
que uma pessoa gostasse de ver, uma qualidade charmosa, um design agradavel,
simplificado, comunicativo e magnético (Thomas & Johnston, 1981, p. 68, tradugao
nossa). >

Nesse sentido, a concep¢ao do termo Apelo — dentro do contexto de analise do
cinema de anima¢do — ¢ utilizada de maneira abrangente, como adjetivo de qualidade para

desenhos, movimentos e/ou narrativa visual.

Um desenho fraco carece de apelo. Um desenho que é complicado ou dificil de
entender carece de apelo. Um design ruim, formas desajeitadas, movimentos
descoordenados, todos tém pouco apelo. Os espectadores gostam de ver algo que
seja atraente para eles, seja uma expressdo, um personagem, um movimento ou toda
uma situagdo da historia (Thomas & Johnston, 1981, p. 68, tradugdo nossa).*

2“A lot of it is how the lines react to the other lines, so how the lines are placed and if that is interesting to me or

the proportions are kind of feeling a certain specific character”. Fala de Shiyoon Kim em entrevista para o canal
do Youtube Rise Up Animation. Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=1vSEenOH230&t=1247s>
Min 20:00. Acesso em 13 de novembro de 2025.

3 “Appeal was very important from the start. The word is often misinterpreted to suggest cuddly bunnies and
soften kittens. To us, it meant anything that a person likes to see, a quality of charme, pleasing design simplicity,
communication, and magnetism.”

4 “A weak drawing lacks appeal. A drawing that is complicated or hard to read lacks appeal. Poor design, clumsy
shapes, awkward moves, all are low on appeal. Spectators enjoy watching something that is appealing to them,
whether an expression, a character, a movement, or a whole story situation.”



https://www.youtube.com/watch?v=1vSEenOH23o&t=1247s

Para isso, apesar do termo Apelo poder ser utilizado para caracterizar o0 movimento
animado (como observado na citagdo acima), o pesquisador optou por circundar a area de
analise ao desenho estatico e aos itens que o compreendem, como a expressao facial e o
personagem. Essa decisdo estd condicionada ao viés profissional do artista analisado, que
possui em sua area de atuag@o a produgdo de imagens estaticas.

Dentro da utilizagdo do Apelo na industria da animagdo, Stephen Silver’ enuncia na
introducdo do livro The Silver Way. Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character
Design que a organicidade e a assimetria entre as formas sdo fundamentais para adicionar
Apelo e alcangar um bom design. Nesse sentido, Silver sugere que o contraste das formas
visto na natureza pode ser uma inspiragdo na concepg¢ao de designs interessantes, dependendo

da maneira em que cada pessoa assimila aquela paisagem e o seu ponto de vista.

Observe a natureza para descobrir os espacos positivos e negativos organicos, a
variedade ¢ o contraste. A variedade ¢ o contraste nas formas adicionam apelo,
embora o agrupamento dos elementos e o seu ponto de vista possam afetar o quao
grande € o apelo (Silver, 2017, p. 16, tradugdo nossa).®

Nesse sentido, Silver sugere exercicios de observagdo do cotidiano como inspiracao
para conceber desenhos menos rigidos. Na Figura 2A, ele compara as duas imagens e
pergunta ao leitor se alguma delas parece ser mais agradavel que a outra. A intencdo ¢
demonstrar que a da parte inferior apresenta uma silhueta mais definida e, portanto, uma
leitura mais clara da figura, sendo mais adequada para inspirar um personagem com um
contraste entre as formas mais marcante. J4 na Figura 2B, ¢ questionado qual das duas
imagens transmite de maneira mais efetiva as informagdes presentes, como modo de indicar
que o conjunto da parte inferior apresenta uma melhor distribuicdo das arvores e, por isso,

mais clareza para a composi¢ao.

5Renomado designer de personagens que trabalhou em projetos como Kim Possible (Kim Possible, EUA,
2002), Phineas e Ferb (Phineas and Ferb, EUA, 2017) e Os Pinguins de Madagascar (Penguins of Madagascar,
EUA, 2014). Trajetoria disponivel em: <https://www.imdb.com/pt/name/nm0798797/> Acesso em 29 de
novembro de 2025.

8 »Look at nature to discover organic positive and negative space, variety and contrast. Variety and contrast in
shape adds appeal, though the grouping of elements and your point of view can affect how great the appeal is.”



https://www.imdb.com/pt/name/nm0798797/

Figura 2 A e B - (A) Dois cactos usados para inspirar a concep¢ao de um palhago. (B) A mesma paisagem vista
de angulos diferentes. Fonte: The Silver Way (Silver, 2017, p. 16-17).

Essa referéncia ao cotidiano pode ocorrer tanto em cendrios naturais como a partir da
utilizacao de utensilios de casa. A partir disso, Silver apresenta que qualquer objeto pode se
tornar um design e exemplifica um exercicio com a utilizacdo de utensilios domésticos, com o

intuito de analisar diferentes tipos de formas e trazer contraste para a criagdo de personagens
(Figura 3).

Figura 3 - Personagens realizados a partir da influéncia no formato de objetos domésticos. Fonte: The
Silver Way (Silver, 2017, p. 35).

Nesse sentido, essas relacdes de semelhanca e simbolismo sdo formadas por meio da
percepcao visual adquirida ao longo da vida pela sociedade e sdo transmitidas para as leis da
Gestalt, de modo a agrupar essas observagdes (Santaella, 2005).

Segundo Gomes Filho (2000), a Gestalt foi sustentada a partir de leis que buscavam
entender a percep¢do e identificacdo do ser humano por objetos do cotidiano, como, por
exemplo: uma mochila, em que o observador identifica o objeto antes mesmo de conceber a

presenca do corpo principal observando os detalhes do costado para o suporte das costas,
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alcas de ombro, bolsos; ou, por outro lado, uma arvore, identificada de imediato pelo todo,
sem a concepg¢ao das partes que a constitui. A partir desses estudos, sao delimitadas as Leis da
Unidade, Segregacao, Unificacdo, Fechamento, Continuidade, Proximidade, Semelhanca e
Pregnancia da Forma. Nesse sentido, ha o objetivo de sintetizar os componentes que dao a
clareza simbdlica e coeréncia para determinado objeto ou ser do seu significado visual.
Assim, Gomes Filho expande a utilizacdo desses fundamentos para outras areas da arte nos

objetivos da sua pesquisa.

A segunda necessidade surgiu pela descoberta efetiva de que poderiamos avangar
com a abrangéncia deste sistema de leitura para estendé-lo, ndo s6 ao campo do
design e suas diversas especializagdes, mas a todos os modos de manifestagdes
visuais- de configura¢des bi ou tridimensionais-, como, por exemplo, a arquitetura,
as artes graficas e aos meios de comunicagao social (Gomes, 2000, p. 13).

Dessa maneira, observa-se que ha uma correlacdo entre as leis da Gestalt — que
descrevem como 0s objetos e cendrios do cotidiano afetam a percep¢do humana— e os
conceitos de Silver — que dispdem desses componentes da natureza como inspiracdo para
criar personagens que possuam interesse visual e Apelo em sua concepcao. Assim, € possivel
analisar que a assimetria presente na natureza e a variedade de formas, objetos e cenarios
presentes no nosso cotidiano podem ser utilizadas como ferramentas de Apelo que dardo

singularidade a criagdo artistica de cada individuo.

1.1 O Apelo observado nos designs de personagem de Shiyoon Kim

No longa-metragem Big Hero 6: Os Novos Herois (Big Hero 6, EUA, 2014) , como
Desenhista supervisor de personagem, Shiyoon Kim foi responsavel por explorar, na fase
inicial de pré-producdo’ do filme, o design para a primeira personagem coreana da Disney.
Dentro da industria da animacao, essa fun¢do ¢ conhecida como Desenhistas de Exploragdo
(Blue Sky Designers, descrita no livro Creating Characters With Personality: For Film, Tv,

Animation®,

7 Fialho (2005, p. 73) resume a Pré-producdo a unificacdo dos “procedimentos desenvolvidos anteriormente, para
fundamentar uma percep¢ao sistémica do projeto enquanto provavel filme, tanto em finalizacdo artistica quanto
em narrativa cinematografica”.

8 Livro desenvolvido pelo renomado artista veterano da Disney Tom Bancroft, responsavel pelo design do
personagem Mushu, do longa-metragem Mulan (Mulan, EUA, 1998).
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Os Blue Sky Designers adoram uma folha de papel em branco. Eles s@o solicitados a
criar muitas variagdes diferentes de um personagem com pouca orientagdo sobre o
que o personagem serd no final (Bancroft, 2006, p. 14, tradugdo nossa).’

Nesse processo, ele buscou explorar os limites para a forma da personagem, fugindo
dos esteredtipos de proporgdes femininas comumente utilizados pela Disney. Essa estética foi
difundida a partir do filme Branca de Neve e os Sete Anoes (Snow White and The Seven
Dwarfs, 1937) que introduziu a figura da princesa Disney (Mello, p. 8), com estrutura
corporal e facial utilizadas em filmes posteriores do estidio como Enrolados (Tangled, 2010),
filme que serd material de comparacdo nesse artigo posteriormente. Nesse sentido, para
diferenciar-se deste sistema de representacdao, Shiyoon explora algo mais individual a partir da

sua experiéncia artistica.

Algumas exploragdes iniciais sobre a Gogo, a primeira personagem corcana da
Disney. Baseei na minha experiéncia com esteredtipos de '“71 durona' enquanto
misturava isso com a cultura dos entregadores/ciclistas de manobras de San
Francisco. Também quis me afastar das propor¢des femininas 'estereotipadas da
Disney' e tentei caricaturar o tipo tipico de garota coreana com 'tornozelos de
rabanete' (pergunte a alguns amigos coreanos e eles vdo te explicar o que isso
significa...). Li um artigo dizendo que o motivo pelo qual os patinadores de
velocidade coreanos sao tdo bons pode ter a ver com suas proporgdes naturais, o que
combinou perfeitamente com o atributo de patinagdo da Gogo! (informagao verbal
—tradugio nossa)'”

Para além da parte cultural e étnica que justifica o processo de raciocinio do artista —
e deixa coerentes as escolhas visuais do design com o material de referéncia recebido pelo
estudio Disney para a personagem GoGo Tomago de Big Hero 6: Os Novos Herois (2014) —,
busca-se analisar nesse artigo como o posicionamento das formas e linhas evidencia o Apelo
dessa personagem e singulariza seu desenho em comparacdo ao visual padronizado
disneyano.

Nesse sentido, pode-se destacar que a distancia dos olhos e a propor¢ao da cabeca na

Figura 4A estdo mais espacadas do que na Figura 4B, que apresenta um design classico de

9 “Blue Sky Designers love a blank piece of paper. They are asked to create many different variations of a
character with little guidance as to what the character will ultimately be”.

1©>Some early exploration on Gogo.. Disney's first Korean character, I drew upon my experience with "tough"
71} stereotypes while mixing it in with the bike messenger/trick culture of San Francisco~ I also wanted to
step away from the stereotypical "disney" female proportion and tried to caricature the typical "radish" ankle
korean girl type (ask some Korean friends and they'll let you know what that means..) I read up on a article that
the reason why korean speed skaters are so great at speed skating might have to do with their natural
proportions.. which matched perfectly with Gogo's skating attribute!” Postagem de Shiyoon Kim na plataforma
de rede social Tumblr. Disponivel em:
<https://www.tumblr.com/shiyvoonkim/101876420008/some-early-exploration-on-gogo-disneys-first?source=sha
re> Acesso em 10 de setembro de 2025.



https://www.tumblr.com/shiyoonkim/101876420008/some-early-exploration-on-gogo-disneys-first?source=share
https://www.tumblr.com/shiyoonkim/101876420008/some-early-exploration-on-gogo-disneys-first?source=share
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princesa Disney, realizado pelo animador Glen Keane para Enrolados (2010). Ja nas Figuras
4C e 4D, com a protagonista asidtica de Mulan (1998) e a indigena de Pocahontas (1995), —
que se tornaram excecdo ao fugir da grade de propor¢ao facial das personagens femininas da
Disney (Mello, 2022, p. 18) —, observa-se que Shiyoon ainda experimenta e diferencia o
design de GoGo, principalmente com o formato do rosto mais alargado e a distancia dos olhos

sutilmente maior.

(A) (B) © (D)

Figura 4 A, B, C e D - Comparativo entre as propor¢des faciais de personagens femininas da Disney: (A)"!
GoGo de Big Hero 6 (2014), (B)"? Rapunzel de Enrolados (2010), (C)"* Mulan (1998) e (D)™ Pocahontas
(1995).

Além disso, o artista optou nessas exploragdes iniciais por acrescentar uma nova
camada a estética disneyana, se distanciando ndo somente da propor¢do facial como também
da corporal presente nas princesas analisadas. Percebe-se na Figura 5A que as pernas de
GoGo sdo menores € mais proximas do comprimento do proprio tronco, com tornozelos
pequenos que condizem com o biotipo de pratica da patinagdo esportiva. Também ¢é possivel
observar que a cabeca ¢ maior quando comparada ao corpo, diferentemente das Figuras 5B,

5C e 5D.

" Fonte 4A: https://w_ww.tumblr.com /shiyoonkim/101876420008/s ome-early-ex ploration-on-gog o - dis

neys-first?source=share.

2 4B: https://scurvies disneyblog.tumblr.com/pos /676679069 14/makeawishitsadream-glen -k e a nes-babies.
3 4C: https://www.imdb.com/pt/title/tt0120762/.

4 4D: https://redeglobo.globo.com/novidade s/infantil/noticia/2012/02/pocahon tas-o-encontr o-d
e-dois-mundos-e-filme-da-tv-globinho.html.



https://redeglobo.globo.com/novidades/infantil/noticia/2012/02/pocahontas-o-encontro-de-dois-mundos-e-filme-da-tv-globinho.html
https://redeglobo.globo.com/novidades/infantil/noticia/2012/02/pocahontas-o-encontro-de-dois-mundos-e-filme-da-tv-globinho.html
https://www.imdb.com/pt/title/tt0120762/
https://scurviesdisneyblog.tumblr.com/post/67667906914/makeawishitsadream-glen-keanes-babies
http://disneyblog.tumblr.com/pos
https://scurviesdisneyblog.tumblr.com/post/67667906914/makeawishitsadream-glen-keanes-babies
https://www.tumblr.com/shiyoonkim/101876420008/some-early-exploration-on-gogo-disneys-first?source=share
http://ww.tumblr.com/shiyoonkim/101876420008/some-early-exploration-on-gogo-disneys-first?source=share
http://ww.tumblr.com/shiyoonkim/101876420008/some-early-exploration-on-gogo-disneys-first?source=share
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D)

Figura 5 A, B, C e D - Comparativo entre as propor¢des corporais de personagens femininas da Disney: (A)"
GoGo de Big Hero 6 (2014), (B)'® Rapunzel de Enrolados (2010), (C)"” Mulan (1998) e (D)'® Pocahontas
(1995).

A partir dessas comparacdes, ¢ possivel evidenciar que a experimentacdo com as
distancias das formas traz para Gogo uma singularidade que persiste em outros desenhos do
artista analisados nesta pesquisa e marca o Apelo e interesse visual dos seus projetos. Assim,
percebe-se que a busca do Apelo para Kim, evidenciada no comentério da introdugdo deste
topico, nio se refere ao Apelo contido na estética padronizada pelo estilo Disney'®, mas sim a

procura de um design que experimente com novas formas, proporcao e relagdes entre tracos.

1.2 As leis da Gestalt como ferramenta de analise dos desenhos

Apesar de fatores envolvendo o roteiro do filme embasarem as escolhas gerais do
artista, a maneira de posar e transmitir as caracteristicas visuais dos personagens ¢ essencial
para que o Apelo possa ser percebido assim que olhamos para um desenho estatico, sem saber
sobre informagdes acerca do seu contexto. Essas escolhas graficas podem ser analisadas a
partir das Leis de Gestalt em conjunto com os conceitos de design abordados por Stephen
Silver, aplicando as relagdes inicialmente estabelecidas entre essas duas areas no topico 1

desta tese.

'® Fonte SA: Figura 4A ampliada e com interferéncia digital do pesquisador.

16 5B: https://scurvies disneyblog.tumblr.com/pos t/676679069 14/makeawishitsadream-glen -k e a nes-babies.
7 5C: https://adventures-of-chris-and-tifa. fandom.com/wiki/Mulan_(Disney).
'8 5D: https:/lissabilyk.com/2011/08/03/pocahontas-the-historical-fictionalised-princess/.

% A identidade visual de produtoras de animacdo conduzira os(as) protagonistas a certas diretrizes estéticas que
influenciam no Apelo.



https://lissabilyk.com/2011/08/03/pocahontas-the-historical-fictionalised-princess/
https://adventures-of-chris-and-tifa.fandom.com/wiki/Mulan_(Disney)
https://scurviesdisneyblog.tumblr.com/post/67667906914/makeawishitsadream-glen-keanes-babies
http://disneyblog.tumblr.com/pos
https://scurviesdisneyblog.tumblr.com/post/67667906914/makeawishitsadream-glen-keanes-babies
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A lei de Continuidade em Gestalt diz respeito a fluidez visual de um objeto ou ser vivo
e a propria continuidade de movimento observada a partir da sua estrutura formal (Gomes,
2000). Na Figura 6A, ha uma exemplificacdo da lei com um exemplo de boa continuidade
(Ibid.) com a estrutura circular de um estadio, que permite ao olhar fluir de maneira continua
ao seu redor. Na Figura 6B, demonstra-se a fluidez visual e o gesto de movimento claro do
desenho por meio de tracos continuos e curvos em vermelho, os quais podem ser usados como
método para transmitir posigdes mais expressivas para um melhor entendimento da emocgao
do personagem (Silver, 2017). Assim, a fluidez visual — inconscientemente observada em
formas do nosso cotidiano — pode ser aplicada em personagens e influenciar o Apelo que
observamos ao visualizar a Figura 6C: ela sugere, para uma pose estatica, uma impressao de
movimento ao ordenar a postura do corpo de maneira balanceada. Isso permite que o nosso
olho possa fluir da cabeca até os pés da figura, de modo a propiciar clareza na relacdo entre as

formas e a transmissdo coerente da postura relaxada da personagem GoGo.

(A) (B)

Figura 6 A, B e C - (A)* Estadio como exemplo para estruturas com boa continuidade da forma. (B)*
Personagem em pose dindmica a partir do uso de linhas de agdo. (C)** Desenho de explora¢do de Shiyoon Kim
aplicando os conceitos de fluidez da forma.

Outra lei da Gestalt que complementa a figura ¢ o Fechamento, que ocorre por meio de
“agrupamento de elementos de maneira a constituir uma figura total mais fechada ou mais
completa” (Gomes, 2000, p. 27). Na Figura 7A, como exemplo desta lei no cotidiano,

pode-se observar uma combinacdo de roupas em que a cor preta interliga a parte superior a

20 Fonte 6A: Gestalt do Objeto: Sistema de Leitura Visual da Forma (Gomes, 2000, p. 33).
21 6B: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (Silver, 2017, p. 65).
22 6C: Figura 4A com interferéncia digital do pesquisador.
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parte inferior do corpo, auxiliando na leitura da postura corporal e da silhueta por meio da
percepcao geral da estrutura. Dessa maneira, ¢ possivel utilizar essas relagdes para agrupar a
figura e melhorar a leitura imediata do sentido geral almejado, aumentando o Apelo assim
como feito na Figura 7B. Nela, o artista — a partir da silhueta preta da perna e da mochila —
evidencia ndo somente a integrag¢do entre o setor superior e inferior da figura como a sensagao

de inclinagdo para tras, o que contribui para o estado de animo relaxado da personagem.

(A) (B)

Figura 7 A e B - (A)*® Combinagdo das cores pretas na calga e camisa facilita a leitura da extensdo do corpo.
(B)* Cor preta aplicada na perna e na mochila evidencia a silhueta inclinada do desenho.

Como meio de auxiliar ainda mais na sensacao de integragdo da figura, observa-se que
a lei da Semelhanca ¢ responsavel por despertar também ‘“a tendéncia de se construir
unidades, isto €, ao estabelecer agrupamento de partes semelhantes” (Ibid., p. 30). Ela ¢
aplicada para identificar itens e padrdes de formas ou cor semelhantes que podem ser vistos
como unidades no agrupamento e na unidade de itens de estrutura similar. Aqui ela ¢ utilizada
na tatuagem do brago e da canela (Figura 7B), cada uma em extremidades opostas, ajudando a
ligar a composicao.

Além disso, observa-se essa mesma lei atuar na escolha do artista em desenhar o

pé-direito, apesar da omissdo da perna correspondente, escondida atras da outra. O angulo

23 Fonte 7A: https: //WWW shopemervrose ¢ om/product/ Women's- Sohd Color-Tie-Waist- Ve st-And-W id

ants-Suit- Women Ofﬁce Outﬁts For—Women Two-Piece- Set For—Women Fall- Clothes For—Women 1202542921

0615232,
24 7B: Figura 4A com interferéncia digital do pesquisador.


https://www.shopemeryrose.com/product/Women's-Solid-Color-Tie-Waist-Vest-And-Wide-Leg-Pants-Casual-2-Pieces-Set-Business-Casual-Woman-Two-Piece-Outfits-Black-Suits-For-Woman-Black-Pants-Suit-Women-Office-Outfits-For-Women-Two-Piece-Set-For-Women-Fall-Clothes-For-Women-12025429210615232
https://www.shopemeryrose.com/product/Women's-Solid-Color-Tie-Waist-Vest-And-Wide-Leg-Pants-Casual-2-Pieces-Set-Business-Casual-Woman-Two-Piece-Outfits-Black-Suits-For-Woman-Black-Pants-Suit-Women-Office-Outfits-For-Women-Two-Piece-Set-For-Women-Fall-Clothes-For-Women-12025429210615232
https://www.shopemeryrose.com/product/Women's-Solid-Color-Tie-Waist-Vest-And-Wide-Leg-Pants-Casual-2-Pieces-Set-Business-Casual-Woman-Two-Piece-Outfits-Black-Suits-For-Woman-Black-Pants-Suit-Women-Office-Outfits-For-Women-Two-Piece-Set-For-Women-Fall-Clothes-For-Women-12025429210615232
https://www.shopemeryrose.com/product/Women's-Solid-Color-Tie-Waist-Vest-And-Wide-Leg-Pants-Casual-2-Pieces-Set-Business-Casual-Woman-Two-Piece-Outfits-Black-Suits-For-Woman-Black-Pants-Suit-Women-Office-Outfits-For-Women-Two-Piece-Set-For-Women-Fall-Clothes-For-Women-12025429210615232
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reforga a relacdo entre ambos e a transmissdo da perspectiva do posicionamento da figura no
espaco, o que contribui para a tridimensionalidade da pose da personagem e para a
descontragdo da postura, causada também pelo posicionamento aberto dos pés. Esta estratégia
de Shiyoon potencializa o Apelo para o desenho.

Percebe-se também a lei da Pregnancia no design do artista, utilizada para descrever
um objeto que possua “uma estrutura mais simples, mais equilibrada, mais homogénea e mais
regular” (Ibid., p. 31). Ela pode ser observada na Figura 8A, pela boa Pregnancia na
separacdo das camadas da fotografia do céu na parte superior, prédios na parte central e
piscina na parte inferior, com a presenc¢a de retas que trazem uma coeréncia e identificagao de
uma paisagem composta por estruturas urbanas e/ou modernas. Na Figura 8B, observa-se a
demonstracdo de um design que possui tracos simples na sua concepgao, compostos por
curvas e retas longas, utilizados para representar de forma sintética todas as partes do corpo.
Essas caracteristicas facilitam a leitura da imagem e a transmissao objetiva das singularidades
importantes para identificagdo da atitude e representacdo da personagem dentro de uma
estética mais cartunesca. De maneira similar, Shiyoon busca uma coeréncia nas escolhas de
tragcos ¢ de formas de Gogo (Figura 8C), simplificando as estruturas anatomicas e de

vestuario para obter homogeneidade no estilo almejado.

(A) (B) ©

SR

Figura 8 A, B e C - (A)* Paisagem usada para mostrar uma boa composi¢io, unidade e divisdo dos itens do
cenério, composto majoritariamente de retas. (B)*® Criacdo de design por meio da simplificagdo das linhas e
coeréncia estética. (C)*” Aplicagdo desses conceitos de Pregnancia na personagem de Shiyoon Kim.

% Fonte 8A: Gestalt do Objeto: Sistema de Leitura Visual da Forma (Gomes, 2000, p. 36).
2 8B: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (Silver, 2017, p. 113).
27 8C: Figura 4A com interferéncia digital do pesquisador.



17

Por ultimo, observa-se que a lei de Segregacdo usada para “evidenciar, notar ou
destacar unidades, em um todo compositivo ou em partes deste todo, dentro de relagdes
formais, dimensionais de posicionamento” (Ibid., p. 25) manifesta-se na Figura 9A. Isso
acontece a partir de uma estrutura natural assimétrica, que contrasta entre o lado esquerdo e o
direito, o que diferencia o posicionamento dos lados da figura pelo desequilibrio criado para a
sustentacdo no ar. Essa dindmica vai de encontro as imagens na Figura 9B, as quais
apresentam um estudo de personagem a partir de uma pose de modelo em postura natural. Tal
estratégia evidencia inclinacdes contrarias e o contraste entre as partes do corpo, o que traz
naturalidade para a dindmica de balanceamento do mesmo. Dessa maneira, Shiyoon Kim
aplica esses conceitos na Figura 9C para alcangar contraste na relacdo entre as formas da
personagem e diferenciar a unidade da cabeca do resto do corpo pela rotagdo distinta entre
elas. Isto, além de auxiliar na diminuicdo da rigidez da pose, estimula uma postura mais

descontraida e tridimensional.

Figura 9 A, B e C - (A)*™® Assimetria e contraste entre dimensdes vistas na natureza evidenciam a segregagdo das
partes. (B)* Balanceamento do peso do corpo por meio das inclinagdes que segregam as partes do corpo e
trazem organicidade para a postura. (C)*® Contraste entre as partes do corpo no desenho de Shiyoon.

Além disso, observa-se na Figura 9C que o artista aplica o contraste das unidades da
figura ndo apenas com o giro das partes, mas também com a inclinagao das caracteristicas da
face, trazendo uma assimetria que transmite desequilibrio e movimento para a expressao

facial.

2 Fonte 9A: Gestalt do Objeto: Sistema de Leitura Visual da Forma (Gomes, 2000, p. 57)
2 9B: The Silver Way: Techniques, Tips, and Tutorials for Effective Character Design (Silver, 2017, p. 88).
309C: Figura 4A com interferéncia digital do autor.
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Figura 10 - Assimetria no posicionamento das caracteristicas da face no desenho de Shiyoon Kim?'.

Esses conceitos evidenciam o Apelo na exploragdo visual da personagem, a partir de
percepcdes presentes em estruturas da natureza, da arquitetura e do corpo humano, que estao
presentes no cotidiano e podem ser perpassadas para a andlise de experimentagdes visuais na
area de design de personagem para o cinema de animagdo. Portanto, observa-se que a lei da
Continuidade e a simplicidade das formas acarretam uma boa Pregnancia, pois contribuem
para uma leitura mais clara da postura descontraida e relaxada da personagem, sem perder a
distribuicao do peso na sua linha de agdo, conceitos abordados para o design de personagem
no livro de Stephen Silver. Além disso, as leis da Unificacdo e da Semelhanga auxiliam na
unidade da figura, interligando a parte inferior e superior a partir de elementos em silhueta,
como a mochila e a perna pintadas de preto. Tal estratégia balanceia essa parte bidimensional
com a perspectiva dos pés, o que adiciona tridimensionalidade e, consequentemente, Apelo

para a figura.

2. A transicao dos desenhos de Shiyoon para o modelo 3D

Shiyoon Kim realizou explora¢des visuais para varios personagens durante a
pré-producdo de Big Hero 6 sob o cargo de Desenhista supervisor de personagem. Em uma
produgdo de longa-metragem em animagdo 3D digital, essa etapa de desenvolvimento de

rascunhos para o estilo dos personagens durante a pré-producdo ¢ fundamental, pois

31 10: Figura 4A com interferéncia digital do pesquisador.
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posteriormente essas exploragdes serdo levadas para o ambiente de modelagem 3D*? e
rigging” para serem animadas na etapa de produgcao.

Entretanto, observa-se que, ao longo desse processo, inumeros ajustes sao feitos para
adequar os personagens ao visual de mundo e software 3D, a partir da coordenacdo do diretor
artistico, geral e dos produtores da empresa. Nesse sentido, a partir da analise do material
produzido, o pesquisador percebeu uma contengdo no exagero das formas presentes nos
desenhos de exploracdao visual de Shiyoon, quando estes transitam para o produto definitivo
no ambiente 3D. Isso ocorreu, em maior ou menor nivel, a depender da empresa e da estética

requerida para o filme.

2.1 O conservadorismo 3D Disneyano

Como primeiro exemplo, percebe-se na Figura 11A um desenho de exploragdo
realizado para a personagem Honey Moon de Big Hero 6 (2014), em comparagdo a Figura
11B que mostra a personagem em seu design final. Nesse caso, observa-se um retrocesso
significativo na distancia entre os olhos e no tamanho deles, quando comparados a exploragao
visual da Figura 11A. Com isso, a estética da personagem retorna ao visual disneyano

conservador e classico, ao se aproximar da Rapunzel das Figuras 11C e 11D.

(A) (B) ©) (D)

32 “Modelagem 3D ¢ considerado um processo de desenvolvimento de personagens, objetos ou cendrios em trés

dimensdes. Ou seja, que possuem profundidade além de altura e largura. Para esse desenvolvimento, utilizam-se
técnicas e softwares especificos, como 3DS Max, Maya, Blender, entre outros”. Disponivel em:
<https://ebaconline.com.br/blog/modelagem-3d-o-que-e-e-como-funciona>. Acesso em 3 de dezembro de 2025.
% “A montagem de personagens, ou animagao esquelética, é o primeiro passo na animagdo de um
personagem digital. Vincular um modelo a uma hierarquia esquelética de ossos e controles permite
que vocé crie poses e anime personagens.” Disponivel em: <https://unity.com/pt/topics/rigging-in-anim
ation>. Acesso em 3 de dezembro de 2025.



https://unity.com/pt/topics/rigging-in-animation
https://unity.com/pt/topics/rigging-in-animation
https://ebaconline.com.br/blog/modelagem-3d-o-que-e-e-como-funciona
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Figura 11 A, B, C e D - (A)* Honey Moon de Big Hero 6 (2014) em exploragio inicial. (B)** Design final em
modelagem 3D de Honey Moon. (C)*® Exploragio mais avancada de design para Rapunzel de Enrolados (2010).
(D)" Design final em modelagem 3D de Rapunzel.

Observa-se, a partir da comparagdo realizada, “que o mercado pode ter inovado
tecnologicamente, mas a Disney continua adotando praticamente as mesmas estratégias
visuais para o rosto de suas protagonistas, desde Branca de Neve” (Mello, 2022, p. 25). Nas
duas primeiras figuras abaixo (12A e 12B), observa-se como Shiyoon Kim — apesar de variar
as formas de uma exploracao para outra —, estabelece critérios em comum para os olhos mais
separados e o posicionamento das caracteristicas da face em extremos, como forma de se

distanciar de designs padronizados difundidos pelo estadio Disney.

(A) B © (D)
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Figura 12 A, B, C e D - (A)*® Outra variante de exploragdo visual de Honey Moon. (B)* Mesma exploragdo
inicial, usada anteriormente. (C)** A personagem desenhada em estagio mais avangado, proxima do design final
e distante da exploragdo de Shiyoon Kim. (D)*' Honey Moon modelada em 3D com design final.

% Fonte 11A: Imagem invertida pelo pesquisador para efeitos de comparagdo. Disponivel em: <https://w ww .sh
ivo on k im.com/ honey-lemon>.

% 11B:https://disney.fandom.com/wiki/Honey_Lemon.

3% 11C: Mesma da Figura 4A.

37 11D: https://marcandmandy.com/family-friendly-movies-love-watch-kids-val entines-day/rapunzel-ta

3 Fonte 12A: https://www.shivoonkim.com/honey-lemon.
39 12B: Figura 11A.

40 12C: https://theartofjinkim.wordpress.com/2017/09/20/honey-lemon/.
4112D: https://herois.fandom.com/pt-br/wiki/Honey Lemon.



https://herois.fandom.com/pt-br/wiki/Honey_Lemon
https://theartofjinkim.wordpress.com/2017/09/20/honey-lemon/
https://www.shiyoonkim.com/honey-lemon
https://marcandmandy.com/family-friendly-movies-love-watch-kids-valentines-day/rapunzel-tangled-1280x1024jpg-e3aaf8_1280w/
https://marcandmandy.com/family-friendly-movies-love-watch-kids-valentines-day/rapunzel-tangled-1280x1024jpg-e3aaf8_1280w/
https://disney.fandom.com/wiki/Honey_Lemon
https://www.shiyoonkim.com/honey-lemon
https://www.shiyoonkim.com/honey-lemon
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Percebe-se que, apesar de manterem caracteristicas como a forma mais esguia da
personagem, os ajustes de sua adequagdo visual na Figura 12C perderam uma parte mais
grafica e proeminente: arredondaram o formato da cabega e das caracteristicas da face, além
de retirarem os angulos mais marcados de cotovelo e aumentarem a grossura dos bracos,
tronco e pescogo. Além disso, aumentaram a distancia da boca consideravelmente nas Figuras
12C e 12D. Assim, percebe-se que o Apelo caracteristico dos tracos de Shiyoon Kim foi
atenuado pelo modelo 3D.

A adequacdo visual como marca identitaria de uma empresa ¢ uma estratégia
mercadoldgica recorrente ha décadas, sendo mais utilizada por estidios com extenso legado

historico, assim como o faz o estidio Disney.

Para aumentar as chances de sucesso do estidio, esses personagens tém a tendéncia
de serem, de certa forma, convencionais. Apesar de ocorrerem diferenciagdes de
producdo para producdo [...] existe uma forte tendéncia de retratar ‘tipos’ [de
personagens]| que correspondem a uma formula popular do passado, ou que sdo
reconhecidos de outro contexto (Furniss, 1998, p. 67, tradugdo nossa).*

Nesse sentido, a permanéncia de um visual responsavel pela identidade da Walt
Disney Studios, apesar de trazer maior seguranca na aceitacdo pelo publico, limita seus
artistas a experimentagdes e futuras possiveis tendéncias estilisticas. Esse posicionamento
distancia-se das inovagdes estéticas que Shiyoon Kim busca nas suas exploragdes visuais e

que a propria Disney um dia foi precursora.

2.2 A inovagdo estética em longas-metragem de animacgio 3D pela Sony Pictures

Animation

Diferentemente do longa-metragem anterior, condicionado a seguir visuais ja
difundidos pelo legado Disney e pela industria de animacdo 3Ds, o filme Homem-aranha:
Dentro do Aranhaverso (Spider-Man: Into the Spider-Verse, 2018) arriscou na proposta e
mesclou a estética 2D e dos quadrinhos a computagdo grafica, revolucionando visualmente a
producao estadunidense dentro do ambiente 3D. Nele, Shiyoon Kim foi responsavel por
realizar, além da exploracdo visual de varios personagens do filme, os estudos em direcao ao
modelo final. Esta etapa, posterior a etapa de exploragdo visual realizada na pré-produgio,

agregou a Kim a funcao de Finalizador de Personagem (Character Polisher).

42 «“To increase a studio’s chances for success, these characters tend to be somewhat conventional. Although
differentiation occurs from production to production, or series to series, there is a strong tendency to depict
‘types’ that conform to some popular formula of the past or are recognisable from some other context.”
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Os Character Polishers geralmente trabalham a partir de esbocos criados pelos
artistas blue sky, ou eles redefinem um personagem ja existente (Bancroft, 2006, p.
15, tradugdo nossa ).+

Nesse processo, os desenhos realizados por Shiyoon Kim puderam ter mais relevancia
para a estética e o Apelo do produto final. Dentre esses personagens, destaca-se Gwen Stacy,
em que as caracteristicas presentes no estilo de desenho de explora¢do do artista (Figuras
13A e 13B) puderam transitar com mais veeméncia para a personagem modelada em 3D.
Nesse sentido, percebe-se na Figura 13C o formato do rosto mais anguloso no queixo e
maxilar, assim como o posicionamento inclinado da boca, nariz, olhos e sobrancelhas. Essas
caracteristicas foram interpretadas de maneira semelhante na Figura 13D, mesmo que

sutilmente arredondadas nessa modelagem 3D.

(A) (B) ©) (D)

Figura 13 A, B, C e D - (A)* Variante do design de Gwen Stacy feito na etapa de exploragio visual. (B)* Outro
design variante da personagem. (C)** Desenho com proporgdes finalizadas e integrante de uma experimentagdo
com diferentes expressdes faciais. (D)*’ Personagem modelada em 3D dentro de uma cena do filme.

Ja nas Figuras 13 A e 13B, observa-se que nesse caso, diferentemente do retrocesso
da personagem Honey Moon ao legado visual do projeto disneyano, houve aqui um
aproveitamento das sugestdes mais distintas do artista, como o formato e distancia dos olhos,

assim como a estrutura da cabega e inclinacao da boca.

43 »Character Polishers usually work off sketches that blue sky artists have created, or they redefine an existing
character.”

44 Fonte 13A: https://www.instagram.com/p/Bsl-SmwFKtC/?img_index=1.

45 13B: https://www.instagram.com/p/BsI-SmwFKtC/?img_index=1.

46 13C: https://www.theconceptartblog.com/2018/12/15/artes-do-fil me-spider-man-into-the-spi der-ver se
-por-shiyoon-kim/.

47 13D: https://www.youtube.com/watch?v=SKXjBXPxT9Y.



https://www.youtube.com/watch?v=SKXjBXPxT9Y
https://www.theconceptartblog.com/2018/12/15/artes-do-filme-spider-man-into-the-spider-verse-por-shiyoon-kim/
https://www.theconceptartblog.com/2018/12/15/artes-do-filme-spider-man-into-the-spider-verse-por-shiyoon-kim/
https://www.instagram.com/p/BsI-SmwFKtC/?img_index=1
https://www.instagram.com/p/BsI-SmwFKtC/?img_index=1
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Essa estética inovadora no campo da animagdo 3D para o longa-metragem
Homem-Aranha: No Aranhaverso foi concebida a partir de experimentagcdes que o artista
espanhol Alberto Mielgo aplicou sob a funcdo de diretor de arte*® durante a pré-producdo do
filme. Essas exploragdes ja eram feitas em trabalhos anteriores do artista, como em seu
curta-metragem The Windshield Wiper, langado em 2021, mas que esteve em produgdo por 6
anos pelo carater independente do projeto. Segundo Mielgo, em uma entrevista para o site

especializado Cartoon Brew™®, o projeto

Nao ¢ um filme financiado. Nos o fizemos pelo bem da arte e sem dinheiro.
Trabalhdvamos nele a noite ou entre empregos. Se aparecia um trabalho grande,
tinhamos que parar. As vezes deixavamos o filme de lado por um ano. Entio, do
comego ao fim — e ainda teve a Covid, que nos forgou a parar por um ano —
provavelmente foram seis anos. Nao ¢ algo preciso porque nao conseguimos

quantificar dessa maneira (informagdo verbal —tradug¢io nossa).*

A partir disso, a linha e o trago de contorno utilizados no desenho bidimensional
puderam ser aplicados em conjunto aos volumes do ambiente tridimensional, o que trouxe um
visual grafico e artesanal para essa area (Figura 14). Isso s6 foi possivel por haver um
alinhamento entre a estética pessoal de um artista — com trabalho independente consolidado
— e a visdo mercadoldgica trazida pela Sony Pictures Animation’ de se aproximar da

visualidade das revistas de quadrinhos com o longa-metragem Aranhaverso.

8 Fonte: https://www.instagram.com/p/Brk4SbmhVme/?hl=en.
4«0 site abrange tudo — desde CGI e VFX de ponta até animagdo tradicional desenhada a mio, stop motion,

animag¢do comercial, aplicativos, inteligéncia artificial, videogames, direitos dos artistas, filmes independentes e
grandes produgdes de Hollywood.”(tradugdo nossa). Disponivel em: <https://www.cartoonbrew.com/about>.
Acesso em 3 de dezembro de 2025.

%0 “It’s not a financed film. We did it for the sake of art and with no money. We were doing it in the evenings or
between jobs. If we got a big gig, we’d have to stop. We might leave the film for a year. So from beginning to
end — and there’s Covid, which forced us to stop for a year — it was probably six years. It’s not firm because
we can’t quantify it like that”. Fala de Alberto Mielgo em entrevista para o site Cartoon Brew. Disponivel em:
<https://www.cartoonbrew.com/shorts/interview-the-team-behind-short-film-the-windshield-wiper-discuss-the-m
any-meanings-of-love-209590.html.> . Acesso em 09 de novembro de 2025.

5 “Sony Pictures Animation é um estidio de animagdo estadunidense pertencente a Sony Pictures
Entertainment.” Disponivel em: <https://dublagem.fandom.com/wiki/Sony_Pictures Animation>. Acesso em 3
de dezembro de 2025



https://dublagem.fandom.com/wiki/Sony_Pictures_Animation
https://www.cartoonbrew.com/shorts/interview-the-team-behind-short-film-the-windshield-wiper-discuss-the-many-meanings-of-love-209590.html
https://www.cartoonbrew.com/shorts/interview-the-team-behind-short-film-the-windshield-wiper-discuss-the-many-meanings-of-love-209590.html
https://www.cartoonbrew.com/about
https://www.instagram.com/p/Brk4SbmhVme/?hl=en
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Figura 14 - Semelhanga entre os estilos visuais graficos da personagem de The Windshield Wiper (2021) e da
exploragdo estética feita para Homem-aranha: Dentro do Aranhaverso (2018). Fonte:
https: 1 miel m/.

Dessa maneira, observa-se que, para trazer o Apelo presente nos designs de Shiyoon
Kim, foi preciso se afastar da utilizagdo majoritaria de formas mais arredondadas e explorar
extremos de retas, angulos mais fechados e distancias entre as caracteristicas do rosto e do
corpo, se distanciando das amarras padronizadas pelo historico de filmes de animagdo da era

3D.

3. Desenvolvimento de personagem a partir do estilo desenvolvido por Shiyoon Kim

Shiyoon Kim utiliza técnicas de rascunho que buscam, com poucas linhas, transmitir a
postura e emogao do personagem. Para isso, ele trabalha a bidimensionalidade da forma como
meio de encontrar o design graficamente mais interessante para representar determinada parte
do desenho. Nesse sentido, o desenhista alia o 2D a representagdo de tridimensionalidade,
trazendo interesse para o olhar a partir da diversidade entre as linhas.

Para reforcar os conceitos observados e colocar em pratica as relacdes entre as linhas
do artista, o autor realizou estudos proprios de design embasados no estilo desenvolvido por
Shiyoon. Desse modo, buscou-se também atingir o Apelo aplicado durante as
experimentacdes visuais nas produgdes em que o desenhista trabalhou. Por fim, como
estratégia de explorar os designs desenvolvidos em diferentes posicoes, foi realizado um

pequeno teste de animagao seguindo a orientacao de Shiyoon Kim apresentada a seguir.


https://www.albertomielgo.com/
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3.1 Exploracgoes visuais do pesquisador seguindo o processo de Shiyoon Kim

Por algum motivo, eu gosto de me concentrar no rosto. Entdo faco muitos rostos
diferentes e, normalmente, vocé consegue [...] € quase como uma foto de ator ou algo
assim, e ai talvez o diretor acabe gostando de uma certa foto [...] e entdo o corpo
inteiro se torna bem facil depois que vocé acerta o rosto (informacdo verbal —
tradugdo nossa).”

Nesse sentido, o pesquisador optou por realizar exploragdes iniciais de personagens
com o enquadramento acima da regido do peito. Nessa primeira experimentagao (Figura 15),
percebe-se a busca por um enquadramento que evidencie uma naturalidade do posicionamento
da figura a partir da rotagcdo da cabega em relagdo ao corpo (assim como observado na lei da
Segregacao entre as unidades da forma). Além disso, observa-se a inclinacdo dos olhos como
estratégia para trazer assimetria € contraste na estrutura das unidades do rosto. Também, de
maneira mais discreta, percebe-se que a disposicao dos botdes de enfeite do paletd6 com o topo
da boina auxilia na leitura da imagem, pois estdo posicionados respectivamente na parte
inferior e superior. Por fim, vé-se que a lei da Pregnancia ¢ mantida, pois hd a incidéncia de
linhas mais longas e continuas ao longo de toda a estrutura do personagem, o que traz uma

coeréncia estética aos componentes do desenho.

S

52 «I like focusing on the face for some reason. So I’ll do a lot of different faces and then you know usually you
can kind of get a it’s almost like an actor headshot or something like that though, and then maybe the director is
kind of liking a certain headshot or something and then the full body you know is pretty easy once you get the
face.” Fala de Shiyoon Kim em entrevista para o canal do Youtube Rise Up Animation. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=1vSEenOH230&t=1247s> . Min 22:10. Acesso em 13 de novembro de
2025.



https://www.youtube.com/watch?v=1vSEenOH23o&t=1247s
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Figura 15 - Esquema elaborado, a partir de design proprio criado pelo pesquisador, para demonstrar,
visualmente, a aplica¢do dos conceitos identificados anteriormente nos designs de Shiyoon Kim. Fonte:
Elaborado pelo pesquisador (2025).

De maneira semelhante, na segunda experimentacdo (Figura 16), percebe-se que a
diferenga na rotacdo do tronco para com a cabega também foi mantida, de modo a trazer

naturalidade e imponéncia para a postura do personagem.

Figura 16 - Esquema elaborado, a partir do design proprio criado pelo pesquisador, para demonstrar,
visualmente, a aplicacdo dos conceitos identificados anteriormente nos designs de Shiyoon Kim. Fonte:
Elaborado pelo pesquisador (2025).

Consequentemente, ¢ possivel visualizar que houve um exagero na distor¢do da
anatomia da figura para trazer mais organicidade ao desenho. Assim, o Apelo estd presente,
pois as caracteristicas analisadas contribuem para esbogar a tentativa de uma singularidade da
forma ao estilo de Kim, a partir da experimentacdo com a parte grafica por meio da relagdo

entre as linhas.

3.2 O movimento animado a partir do Apelo de desenhos estaticos

Perto do final, comego a definir melhor meu personagem. Comego a me perguntar
qual estilo de animag¢@o estou buscando para o meu filme. Como provavelmente vou
fazer a maior parte da animag@o dos personagens sozinho, tentarei encontrar a
maneira mais econémica de desenha-los sem perder o ‘carater’ ou o apelo. Nesse
ponto, a situagdo ideal seria fazer uma animag@o experimental com meus designs
(informagdo verbal — traducdo nossa).”

53 “Towards the end, I start tying down my character. I start asking myself what style of animation I am going for
in my film? Since I'm probably going to do most of the animation of the characters myself, I will try and find the
most economical way of drawing my characters without losing the "character" or appeal? At this point, the



27

A partir desse relato, observa-se que, para Shiyoon Kim, a situagdo ideal para uma
producao independente e pessoal seria experimentar com os designs elaborados dentro de uma
animac¢do, de modo a entender o funcionamento do personagem em movimento. Nesse
sentido, o pesquisador optou por explorar com um dos designs proprios desenvolvidos no
topico anterior. Para isso, criou uma animacao curta que contém diferentes expressdes visuais
para por em pratica o Apelo do desenho estatico no movimento animado. Entretanto, por nao
encontrar exemplos do proprio Kim de animagdes feitas a partir das suas experimentagdes
iniciais, o pesquisador optou por exagerar as poses principais da animacdo para desenvolver
0s mesmos conceitos utilizados pelo artista na concepgdo dos desenhos estaticos.

Na area de animagao 2D — como exemplo da persisténcia da forma mais distorcida da
etapa de exploracao visual até a producao do movimento para evidenciar a expressividade —,
observa-se uma semelhanga entre Shiyoon Kim e o diretor de animac¢do canadense Robert
Valley. Nesse curta-metragem de animacao chamado 400 Boys, dirigido por ele para a série da
Netflix Love Death + Robots na ultima temporada (2025), observa-se que a distor¢ao do
design (Figura 17A) ¢ aproveitada na extensdao dos movimentos ¢ nos enquadramentos de
perspectiva mais exagerada. Dessa maneira, percebe-se que, no produto final, a
experimentacdo grafica com o formato do corpo mais esticado e distorcido foi mantida como
um componente visual na animagdo. Como exemplo, na Figura 17B, a pose do personagem
foi distorcida na diagonal (seta vermelha) como estratégia para evidenciar a inclina¢ao da
postura irritada do personagem. Ja na Figura 17C, a inclinag@o da posi¢do do corpo contribui

para alinhar o personagem na perspectiva do cenario.

perfect situation would be to do experimental animation with my designs.” Fala de Shiyoon Kim em entrevista

para o blog The Character Design Blogspot. Disponivel em: <https://shivoon-kim-interview.blogspot.com>.
Acesso em 09 de outubro de 2025.



https://shiyoon-kim-interview.blogspot.com
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Figura 17 A, B e C - (A)** Design do personagem com linha final e cor. (B)*® Animagdo 2D em fase de
adequagio ao modelo do personagem (7ie-down), posterior ao rascunho. (C)*® Animagio 2D em fase de
adequagdo ao modelo visual (7ie-down).

Nesse sentido, na experimentagdo do movimento realizada pelo pesquisador,
buscou-se usufruir das distor¢des da figura dentro do enquadramento e da perspectiva
utilizada para o personagem, adaptando o design para conciliar a parte grafica bidimensional
das formas com o volume anatdémico e de profundidade do personagem.

No teste de animacao feito pelo pesquisador, o personagem ¢ visto levemente de baixo
— assim como na referéncia anterior (Figura 17) —, com o intuito de aproveitar a distor¢ao e
assimetria caracteristica dos designs do Shiyoon Kim em perspectivas mais dindmicas. Dessa

maneira, observa-se na sequéncia de imagens que a inclinagdo da perspectiva foi utilizada

5 Fonte 17A: h -explains-his -

adapting-marc-laidlaws-400- bovs for-love-death-robots-247689.html.

%5 17B: https://www.instagram.com/p/DNLQAd7smyG/?img_index=5.
% 17C: https://www.instagram.com/p/DNLQAd7smyG/?img_index=1.



https://www.instagram.com/p/DNLQAd7smyG/?img_index=1
https://www.instagram.com/p/DNLQAd7smyG/?img_index=5
https://www.cartoonbrew.com/shorts/series-craft-director-robert-valley-explains-his-approach-to-adapting-marc-laidlaws-400-boys-for-love-death-robots-247689.html
https://www.cartoonbrew.com/shorts/series-craft-director-robert-valley-explains-his-approach-to-adapting-marc-laidlaws-400-boys-for-love-death-robots-247689.html
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para favorecer o design e as posi¢des atingidas durante o0 movimento. A Figura 18A registra
o personagem da Figura 16, escolhido para a animagdo de exploragdo do movimento. As 3
Figuras seguintes apresentam as agdes principais do personagem ao longo da animacao, sendo
a segunda (Figura 18B) a pose inicial dele; a terceira (Figura 18C), a aproximacao do
espelho j4 com a boina colocada; e a quarta (Figura 18D), uma pose de acomodagdo apds
realizar a acdo. Nesse sentido, percebe-se nas trés imagens que a inclinacdo e caracteristicas

esguia das formas da cabega contribuiram para o alinhamento entre o personagem e a

perspectiva do cenario como indicado na quarta imagem.

Figura 18 A, B, C e D - (A) Design escolhido para o teste de animagao. (B) Pose inicial da animacgao. (C) Pose
intermediaria da animag@o. (D) Pose final da animagao.
Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2025).
Animacao completa disponivel em: <https://youtu.be/Sas6kuxxb3 A>.

Nesse sentido, observa-se que houve um aproveitamento cinético da concepgao grafica
do design de personagem nas posigdes principais dessa animagao. Assim, essas exageracoes €
distor¢des tipicas dos desenhos estaticos de Shiyoon Kim tentaram ser evidenciadas também

dentro da animacao, tendo como referéncia o que Robert Valley faz com os seus designs.


https://youtu.be/Sas6kuxxb3A
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir das comparagdes realizadas, observa-se que o termo Apelo, apesar de sua
subjetividade, estd condicionado pelas percepcdes visuais absorvidas ao longo da vida (por
meio do consumo de entretenimento e observacdes do cotidiano). Estas percepcdes, por si s0s,
podem ser analisadas e contempladas como elementos constituintes de Apelo, como
observado nos exemplos utilizados para relacionar as leis da Gestalt.

Essas caracteristicas, presentes nas paisagens e nos seres humanos, trazem uma
organicidade que pode se tornar influéncia para se distanciar de padrdes estéticos de desenho
para personagens animados. E, assim, incrementar a assimetria da figura por meio da
inclinacdo das partes do corpo, pois a sensagao de Apelo também estd condicionada por
aquilo que ¢ singular e marcante nas dimensdes e proporcao da figura.

E como os designs do artista seguem aspectos que questionam a proporc¢ao disneyana,
¢ principalmente a assimetria e distor¢ao da figura — a partir dessa base classica —, que torna
o Apelo dos seus designs diferenciados.

Por isso, pode-se observar que o que faz os designs de Shiyoon Kim interessantes ¢ a
tendéncia do artista em explorar angulos mais graficos e bidimensionais que funcionem
dentro da perspectiva da forma. Nesse sentido, observa-se que a exploragdao visual com
elementos do corpo e a estilizagdo da figura singularizam as criagdes do desenhista coreano
para além do que foi difundido ao longo dos anos dentro do visual padronizado da animagao

3D digital da industria de animacao estadunidense.
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