


RESUMO

Este estudo utiliza de uma revisdo bibliogrdfica para conhecer
e dentificar caminhos para a concepgdo de personagens
numa animagdo que envolve a captura de movimentos em seu
desenvolvimento. Descreve os Principios Fundamentais da Animagao
Cldssica, desenvolvidos pela Walt Disney Productions; visita autores
que apontam caracteristicas necessdrias para a cria¢do do perfil de
um personagem; e apresenta a técnica de captura de movimentos
a partir da perspectiva de Kitagawa de Windsor para utilizacao do
dispositivo. Ao final reconhece a necessidade da organizacdo de
diretrizes que resultem num processo criativo sistematizado e com
melhor aproveitamento do tempo.
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The design of character and the technique of
motion capture in design animation

ABSTRACT

This study uses a literature review to know and identify ways to design char-
acters in an animation that involves capturing movements in their develop-
ment. Describes the Fundamental Principles of Classical Animation, devel-
oped by Walt Disney Productions; visiting authors who point necessary for
the creation of a character profile characteristics, and introduces the tech-
nique of motion capture from the perspective of Kitagawa Windsor to use the
device. At the end of the organization recognizes the need for guidelines that
result in a systematic and better use of time to the creative process.
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Introducao

A animacao digital € um elemento vital em variadas
aplicacoes,como por exemplo, jogos, filmes e simuladores.
Permite ao utilizador vivenciar sensa¢ées que melhoram
a qualidade da experiéncia. Os movimentos/gestos sao a
forma de comunicacao mais utilizada, sequidos pela fala.
Eles também podem ser utilizados como uma forma direta
de comunicacao. Exemplo disso € a linguagem de sinais.
O homem extrai significados e sensacoes uns dos outros
a partir dos movimentos. Esses aspectos da comunicacao,
quando se trata da animagao de personagens humanos,
requerem especial atencao (DIAS, 2010).

O ser humano possui padroes de linguagem corporal
que podem ser observados e apreendidos e, no trabalho
de animacao de um personagem € necessario haver cui-
dado ao reproduzir digitalmente os padroes de compor-
tamento a fim de tornar a animacao mais eficiente e re-
alista. Segundo Dias (2010), uma forma de controlar isso
é utilizar sequéncias de capturas de movimentos. Deste
modo, permitindo aos personagens virtuais a capacidade
de representar trejeitos e emocoes de um ator humano.

A desordem no processo de criagao pode prejudicar
o resultado final de um projeto, ou mesmo retardar o seu
tempo de execucao, pela falta de um controle de qua-
lidade. Autores como Bugay (2004), Seegmuller (2008),
Kitagawa e Windsor (2008) apontam a necessidade de
existir um método para a concepcao de personagens e, 0
quao importante € o planejamento prévio da animacao,
ao utilizar a captura de movimentos. Este permite ganhos
expressivos a animacao, tanto na sua qualidade visual
quanto no tempo para animar diferentes movimentos.

Este estudo parte de uma pesquisa exploratéria,onde
se atenta para a problematica que envolve a concepcao
de personagens voltados para projetos de animag¢ao com
0 uso da captura de movimentos. E relata as etapas ba-
sicas do processo de criacao - pré-producao, producao e
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pos-producao - descritas por Bugay (2004) e Dias (2010),
como estrutura minima para execu¢ao de um projeto de
animacao. Aborda os principios fundamentais da anima-
cao classica, formalizados pela Walt Disney Productions,
que servem de orientacdao para construcao de persona-
gens e estudos de movimento em uma animacao. Finaliza
com os apontamentos de Seegmuller (2008), Kitagawa e
Windsor (2008), e Dias (2010) para criacao de persona-
gens e a utilizacao da tecnologia de captura de movimen-
tos para realizar a animacao.

Um principio para animacao

No ser humano, habita a necessidade infinita de con-
tar histérias. Somos movidos pelos contos e experiéncias
que tivemos ou ouvimos. E o que nos define,como agimos
e nos relacionamos. No momento em que se desenvolve
uma nova tecnologia, temos por instinto buscar um meio
de direciona-la para a comunicacao (BUGAY, 2004).

A animacao é desenvolvida desde a invencgao do ci-
nema. Foi a partir dela que a possibilidade de capturar o
movimento foi percebida e aperfeicoada. De acordo com
Silva (2013), foi o belga Joseph Plateau,em 1832, que in-
ventou um disco com varias figuras que davam a impres-
sao de movimento quando o disco era girado na frente
de alguém. Quase setenta anos depois,em 1906, o inglés
James Stuart Blackton fotografou mais de 3 mil desenhos,
e criou o curta Humorous Phases of Funny Faces, conside-
rado o primeiro desenho animado da histéria. De modo
pioneiro, esses trabalhos eram todos desenvolvidos ma-
nualmente quadro-a-quadro.

Para Cortez (2013), o intervalo existente entre um
quadro e outro € que nos permite a sensacao de movi-
mento, quanto maior o intervalo mais fragmentado é a
nocao de movimento. Por esta razao, sao utilizados en-
tre doze e vinte e quatro quadros a cada segundo. Em
cada um deles, a imagem ou objeto esta numa posi¢ao



ligeiramente diferente da anterior. Essa € uma estratégia
basica para executar uma animacao no cinema, utilizar os
quadros/fotogramas em sequéncia. Nao existe um nume-
ro exato de desenhos a serem produzidos,a complexidade

da cena € o que dita quantos quadros serao necessarios.

Para o cinema de animacao, sem atores reais, quanto mais
quadros, mais detalhada é a animagao e maior o tempo
dedicado pelo animador (BUGAY, 2004).

Dias (2010, p.6) apresenta a animacao como a “a arte
do movimento expresso com imagens que foram retira-
das diretamente da realidade” O quadro, cujo nome técni-
co € frame, € uma unica imagem estatica, e as animacoes
sao compostas por milhares deles. Ele é a unidade mini-
ma de animacao. A apresenta¢ao rapida de uma sequén-
cia de varios frames permite a ilusao do movimento. Essa
mudanca € tao rapida que o espectador percebe apenas
o0 resultado da sequéncia. Nossos olhos sao 6timos para
detectar movimentos, mas existe um limite para captar a
mudanc¢a de uma cena para outra.

Para alcancar essa qualidade de movimento e dentro
de uma sistematica de trabalho, Bugay (2004) apresenta
um método em que divide o projeto de animagao em trés
estagios basicos:

Pré-Producao: que envolve a conceitualizacao e pla-
nejamento das a¢des que ocorrem antes da animagao ser
desenvolvida. Nesta fase, estao o desenvolvimento do ro-
teiro, planejamento e gerenciamento do projeto, a produ-
cao do storyboard, a definicao do layout e design de perso-
nagem. Realizada de modo displicente, esta fase acarreta
problemas futuros como atrasos, erros, extrapolagao de
orcamento, resultados de pouca qualidade e criatividade.

Producao: processo que envolve a modelagem, ani-
macao e renderiza¢ao. Os personagens,objetos e ambien-
tes sao modelados e animados. Nesta etapa, a animacao
pode ser realizada de ou a partir de um dispositivo de
captacao de movimento.



Pas-producao: envolve a finalizacao do filme. As cenas

sao editadas e, na sua conclusao, é obtido o filme finalizado.

Bugay (op.cit) acredita que esta metodologia é uma
estratégia importante para o desenvolvimento de um
projeto de animacgao. Podendo dentro de cada um desses
estagios surgir, quando necessario, um adendo para me-
lhor execucao e detalhamento do processo.

A propria Walt Disney Productions foi a responsavel
pela formalizacao dos Principios Fundamentais para Ani-
macao Classica, que se tornaram a base do desenho ma-
nual de personagens animados. Eles foram elaborados
para a execucao do primeiro longa-metragem animado
do cinema,“Branca de Neve e os Sete Andes” (1937),e pro-
poem técnicas para analise e criacao de acoes e gestos
na animacao (cf. MELO; NETO, 2005). Os doze principios
fundamentais da animagao sao:

Temporizacao: o tempo ou a velocidade sao as es-
séncias de uma animacao. A velocidade em que algo se
movimenta indica a matéria que compode o objeto e a ra-
zao para a qual se movimenta (MELO; NETO, 2005). Algo
como um piscar de olhos pode ser rapido ou lento. Se for
rapido, 0 personagem parecera estar alerta; se for len-
to, estara cansado. As animagoes reais tendem a ter uma
temporizacao mais lenta, 0 que permite um aspecto de
maior veracidade. Portanto, a coeréncia temporal é funda-

mental para autenticidade de uma animacao (DIAS, 2010).

Suavizacao do inicio e do fim: o principio basico de
dinamica aplicada a animacao € que os objetos precisam
de tempo exato para iniciar e finalizar o movimento, eles
devem ter uma construcao cadenciada, que permite ao es-
pectador perceber a mudanca de cada nova cena. Este prin-
cipio consiste na desaceleracao do inicio e do final de uma
acao, que real¢a a zona central desta (MELO; NETO, 2005).

Arcos: Nas animacoes, 0s movimentos percorrem
uma trajetoria, seguem caminhos curvos. Sao raros os per-
sonagens que se movimentam em linha reta. A utilizacao



dos arcos permite obter um aspecto mais natural, pois no
mundo real quase todas as acoes sao feitas sequndo li-
nhas precisas e harmoniosas que suavizam o movimento.
Por esta razao, ao animar um personagem, deve-se usar
trajetdrias curvas em vez de lineares. Desrespeitar esse
principio faz com que o personagem se movimente de
modo pouco natural (DIAS, 2010).

Antecipacao: As a¢oes, numa animacao, normalmen-
te acontecem em trés etapas: a organizacao do movimen-
to, a agao propriamente dita e o sequimento da acao. A
primeira etapa € conhecida como antecipa¢ao (MELO;
NETO, 2005). Em alguns casos, ela € essencial por razoes
de natureza fisica. Exemplo pode ser o ato de arremessar
um objeto pesado. Primeiro € necessario balancar o braco
para tras. Esta acao é a antecipacao, enquanto o lanca-
mento € o movimento propriamente dito. Ela € utilizada
para chamar a atencao do espectador e prepara-lo para a
etapa sequinte (DIAS, 2010).

Exagero: E usado para acentuar acdes, muito comum
em personagens caricatos. Ele deve ser usado de maneira
cuidadosa e equilibrada, e resulta numa animacao realis-
tica e divertida (MELO; NETO, 2005).

Amassar e esticar: A distorcao numa animagao acen-
tua o movimento e o realismo do personagem, e segue 0
principio dos movimentos dos musculos que se “deformam”
para executar a acao (MELO; NETO, 2005). Dias (2010) con-
sidera esta técnica um dos principios basicos para a ani-
macao, e todos os elementos envolvidos na produc¢ao de
animagoes devem dominar. Atraves dele € possivel realcar
atributos fisicos como a inércia, o peso ou a velocidade.

Acao secundaria: Essas deixam a animagao mais in-
teressante e ampliam a sensacao de realidade. Sao re-
sultantes de outras acoes, importantes para aumentar o
interesse e acrescentar complexidade a animacao. Elas
enriquecem a acao principal e dao maior dimensao ao
personagem (DIAS, 2010).



Continuidade e acao sobreposta: Este principio €
aplicado quando o personagem muda de direcao. Por
exemplo: roupas e cabelos continuam a se movimentar
de acordo com os movimentos anteriores (DIAS,2010).Em
uma animacao, os principios fisicos conferem autenticida-
de ao filme e mantém o espectador identificado com os
personagens. Uma das recomendac¢bes € manter a agao
fluida, sem interrupcoes abruptas de movimentos (MELO;
NETO, 2005).

Acao continua e acao quadro-a-quadro: Essas tém
como base duas técnicas de animacao, que obtém resul-
tados diferentes. Na agao continua, o animador comeca
a desenhar o primeiro frame e vai com a sequéncia de
frames até o final da cena, sem necessariamente ter um
planejamento prévio. Neste método, pode se perder a no-
cao de proporcao, porém ganha-se na espontaneidade. Na
técnica de quadro-a-quadro, é permitido um maior plane-
jamento, pois € guiada por desenhos-chave. Assim, 0 con-
trole de proporcdes € mais simples. O animador considera
quantos e quais sao os desenhos necessarios para ani-
mar a cena, sao feitos os desenhos-chave e o restante do
movimento é complementado com frames intermediarios
(DIAS, 2010).

Enquadramento: Deve enfatizar as acoes, mas isso
nao deve limitar a criacao. O enquadramento serve como
meio de estruturar a cena e é importante para dar conti-
nuidade a linha narrativa (MELO; NETO, 2005).

Desenho Sdlido: Deve ser criada uma figura volumé-
trica, sélida e tridimensional, em que serao aplicadas a
percepcao de peso, profundidade e equilibrio (DIAS, 2010).

Apelo: Esta ligado a capacidade do personagem de
se relacionar com o espectador. Enquanto o ator tem ca-
risma, o desenho animado precisa ser emocionalmente
expressivo. O que nao significa que o personagem preci-
se apenas de um aspecto agradavel. Este principio indica
que o personagem deve ser facilmente entendido pelo
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publico, além de obter sua atencao e interesse. Ele deve
ser unico, assim como um humano é individual. Isso da ao
personagem um estilo proprio e a capacidade de reagir
de forma distinta a diversas situagoes (DIAS, 2010). Essas
caracteristicas sao mais enfaticas em personagens que
carregam em sua personalidade caracteristicas humanas.

Estes doze principios da Walt Disney Productions ain-
da sao encontrados na maioria das animacoes e servem
de auxilio ao processo de criacao. Ainda que idealizados
na década de 1930, sao adaptados aos processos atuais
buscando torna-los mais rapidos e dinamicos. Para Nadal
(2012), isso parte do pressuposto de complementacao en-
tre tecnologia e narrativa, em que o surgimento de novas
técnicas digitais para manipulacao de imagens, permite um
maior detalhamento estético que pode articular a narrativa
de novas maneiras. A tecnologia permite reduzir o tempo
de execucao de algumas tarefas. Desse modo, os criadores
conseguem executar uma quantidade maior de atividades
e ainda aumentar o detalhamento visual da obra.

Na década de 1990, esse processo mudou, gracas aos
computadores adicionarem mais agil e facilmente movi-
mentos aos personagens. Esses equipamentos também
abriram caminho para as animacoes em 3D que hoje do-
minam uma parcela expressiva das producoes do género.

Animacao digital

Inicialmente, o computador foi utilizado como uma
ferramenta de apoio a criacao de filmes pelo processo de
animacao tradicional. Esse processo alterou-se gradual-
mente e 0s computadores comegaram a ser usados para
desempenhar tarefas realizadas anteriormente por ani-
madores com pouca experiéncia. Com o aumento da ca-
pacidade das maquinas, 0s ambientes virtuais passaram
a ser representados utilizando esta ferramenta. O avanco
contribuiu para criar a técnica de animacao 3D. Tornando
0 processo de animag¢ao mais agil e facil, diferente do



anterior com bonecos. A simulacao tridimensional pro-
posta pelo 3D consiste na exibicao simultanea de duas
imagens, que sao capturadas em diferentes pontos de um
determinado espaco e visam simular o ‘comportamento
do olho humano” e propde tornar a experiéncia do espec-
tador mais proxima de uma experiéncia real (DIAS, 2010).

Com o crescimento das animagoes em 3D, 0 nume-
ro de salas de exibicao com capacidade estereoscopica
e de filmes que fazem o uso desta tecnologia cresceu
muito deste o ano 2000. Autores como Mendiburu (2009,
apud BOEHS; Vieira 2012) acreditam que tal crescimento
é resultado da melhoria da qualidade tecnoldgica e da
reducao de custos gerados pela digitalizacao do proces-
so cinematografico.

Para realizar um projeto de animacgao tridimensional,
diversos métodos de modelagem sao utilizados. Cada um
deles possui caracteristicas que podem facilitar a constru-
cao da geometria,que € o principio da modelagem. Segun-
do Melo e Neto (2005), os métodos cedidos pela maioria
dos softwares de modelagem tridimensional podem ser
divididos em cinco categorias: a) formas primitivas (pre-
-construidas como a esfera, o cubo, o cilindro e o cone);
b) modelagem de forma livre (onde € possivel trabalhar
com pontos isolados ou um conjunto de pontos); ¢) geo-
metria sélida construtiva (que usa da operagao de uniao,
interseccao e diferenca entre duas geometrias, para gerar
formas); d) modelagem por procedimento ou acao (que
definira como o objeto sera gerado); e) modelagem por
derivacao (que utiliza de outras trés formas de geragao de
modelos tridimensionais: a extrusao, a seccao transversal
serial e a revolucao). Pertence ao animador a habilidade
técnica de modelar ou ajustar o posicionamento dos per-
sonagens, assim como a precisao de sincronizar, observar
e ajustar os movimentos (BUGAY, 2004).

A Pixar é uma das mais famosas empresas de anima-
¢cao e uma das pioneiras em filmes de longa-metragem
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3D para o cinema. Na sua lista de grandes classicos da
animacao digital estao a trilogia “Toy Story” (1995,1999 e
2010), sequido de “Vida de Inseto” (1998), “Monstros S.A”
(2001), “Procurando Nemo” (2003), “Os Incriveis” (2004),
“Carros” (2006),“Ratatouille” (2007),“Wall-E” (2008) e “Up!”
(2009) (LANE, 2011). Depois desses, muitas outras produ-
coes dominaram as salas de cinemas, o publico passou a
consumir esse material e a exigir produtos de maior qua-
lidade. As aspiracoes geradas a partir dessas producoes
mostraram a necessidade de aperfeigoar técnicas e tecno-
logias, bem como buscar meios de producao mais rapidos
e de grande impacto visual.

Baseada nas técnicas de animacao precedentes, em
que a figura humana era uma referéncia para criagao e de-
senvolvimento de personagens, a animagao computacio-
nal encontrou na tecnologia de captura de movimentos
um modo para animar seus personagens digitais. Alguns
diretores e roteiristas acreditam ser mais importante que
a historia em questao justamente pelo fato desses imi-
tarem as acoes humanas e as representarem na obra de
ficcao (MOLETTA, 2009). No entanto, para haver um bom
desempenho desta tecnologia, sao necessarios conheci-
mentos acerca da anatomia do corpo humano, além de
particularidades dos dispositivos de captura.

A Técnica de Captura de movimentos

Por volta da década de 2000 comegaram a surgir
filmes que ja se apropriavam da tecnologia de captu-
ra de movimentos. Essa técnica dava aos personagens
virtuais, movimentos e expressoes faciais controladas
por atores reais, propiciando as animagoes um grande
salto em realismo e envolvimento com o publico (THE
ECONOMIST, 2010). A técnica consiste na aquisicao de
informacoes de movimento por meio da gravagao de po-
sicoes e dos angulos das articulacdes de atores reais.
Tais informagoes podem ser associadas a um esqueleto



e utilizadas para controlar a performance do persona-
gem virtual. Processo semelhante ja era experimentado
por Etienne-Jules Marey em 1884, quando o fotégrafo uti-
lizava um traje preto com algumas linhas e pontos bran-
COs na regiao da cabeca, bragos e pernas. Com uma ca-
mera que inicialmente capturava as imagens em placas
de vidro, posteriormente substituidas por uma pelicula de
papel, Marey conseguia capturar os movimentos que for-
mavam uma espécie de esqueleto na fotografia (KATAGA-
WA; WINDSOR, 2008).

Atualmente, o dispositivo de captura € um recur-
so em diversas areas, e alguns esportes o utilizam para
analisar e melhorar a performance dos atletas, além de
prevenir lesdes. No design, é usado para entender movi-
mentos, restricoes e interacdées com 0s ambientes para
projetar melhores produtos. Na engenharia, utilizam o
método para analisar 0s movimentos humanos e projetar
robds que andam como humanos. Historiadores da arte e
educadores recorrem a ela para estudar a performance de
bailarinos e atores (KITAGAWA; WINDSOR, 2008).

Neste estudo, a aplicagao e uso da tecnologia é res-
tringida a sua relagcao com o processo de criacao de per-
sonagens para animagoes digitais. Kitagawa e Windsor
(2008) pontuam que € muito importante, para o traba-
lho de captura, escolher as pessoas certas para o perso-
nagem ou que estejam de acordo com as caracteristicas
propostas para ele, pois sao esses movimentos que serao
capturados, e uma vez que nao se encaixam no perfil do
personagem € um trabalho perdido.

O processo de captura implica que um ou varios
atores reais gerem movimentos para um ou varios per-
sonagens. A preparacao dos atores reais e dos persona-
gens sao tarefas independentes: configurar os pontos
dos marcadores no intérprete e configurar as estruturas
hierarquicas que irao controlar o personagem virtual.
O posicionamento dos marcadores depende do tipo de
movimento desejado. De qualquer modo, € necessario



estabelecer e corresponder os pontos dos marcadores com
as articulagoes nos personagens. Uma vez que os pontos
nao estejam correspondentes, os resultados poderao ser
desastrosos (DIAS, 2010).

Outra preocupacao que se deve ter esta na escolha
dos atores para personagens extras. Como se utiliza geral-
mente 0 mesmo esqueleto, € importante nao usar sujeitos
com caracteristicas muito especificas, pois todos terao os
mesmos movimentos. Por exemplo, se a pessoa tem um ti-
que no braco, todos os personagens que utilizam seus da-

dos, terao o mesmo tique (KITAGAWA; WINDSOR, 2008). E
possivel manipular esses dados, porém, € mais demorado.

Ao utilizar os dispositivos de captura, deve-se pensar
nos tipos de movimentos que serao capturados,tanto para
escolher os atores para 0s personagens, como também
para colocacao dos marcadores de captura. S3o 0s movi-
mentos que definem onde os marcadores serao colocados.
Se um movimento esconde determinada parte do corpo,
é desnecessario colocar um marcador nesse ponto, sendo
que 0 mesmo jamais sera visto ou captado pela camera.
Pode parecer ébvio esse tipo de informagao, mas em casos
de desatencao, é colocada uma quantidade de marcadores
em locais que a camera nao tera alcance e em nada con-
tribuira para a captura. Para tanto, conhecimentos de ana-
tomia sao muito importantes. Saber onde os marcadores
devem ser colocados depende desse conhecimento. Uma
vez colocados em locais errados, 0s movimentos captura-
dos nao irao corresponder aos naturais, 0 ponto podera se
movimentar além da conta ou ao contrario, perder movi-
mentos (KITAGAWA; WINDSOR, 2008).

Ao todo sao fixados 58 marcadores1 no corpo do ator2,
53 em partes especificas (2 nas témporas, 2 na nuca, 1 no
topo da cabeca; 1 logo abaixo do pescoco e no limite da

1 Os marcadores sdao pequenas esferas de borracha cinza, fixadas numa estrutura
com velcro, que emitem luminosidade o suficiente para serem percebidos pelas ca-
meras de captura.

2 Aqui é utilizado o termo ator para designar a pessoa cujo movimento sera capturado.



jaqueta; 1 no osso esterno; 1 nas costas entre as omopla-
tas, na mesma direcao do fixado no esterno; 1 logo abaixo
da nuca, no limite da jaqueta; 2 na articulacao do ombro
direito e 2 na articulacao do ombro esquerdo; 1 no umero
direito e 1 no umero esquerdo; 2 para o cotovelo esquerdo
e 2 para o direito; 1 para o radio direito e 1 para o esquerdo;
2 marcadores para a articulagao do punho direito e 2 para o
esquerdo; 2 para a regiao das falanges direita e esquerda;
na regiao da bacia sao colocados 2 marcadores na frente,
2 na lateral e 2 nas costas; 1 no fémur esquerdo e 1 para
o direito; 2 na articulacao do joelho esquerdo e 2 no direi-
to; 1 na tibia esquerda e 1 na direita; 1 para o calcanhar
esquerdo e 1 para o direito; 1 na articulacao tibiotarcica
direita e 1 na esquerda; 1 na ponta do pé esquerdo e 1 no
direito; 2 na articulagao metatarsofalangica do pé direito e
2 no esquerdo) e 4 ou 5 no identificador3 do personagem,
Figura 1.Apos fixar os marcadores é feita a calibragem jun-
to ao software de captura, que identifica todos os pontos e
permite a criacao do esqueleto que serve de guia durante
0 processo de captura e posteriormente sera utilizado na
animacao do personagem digital, na etapa de animacao.
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Figura 1 - Identificacdo dos marcadores.
Fonte: Vicon - Blade tutorial - #1 Marker Set

3 Para capturas com mais de um ator é necessario identificar e diferenciar cada um
deles no software, os identificadores possuem marcadores em posicoes diferentes que
fazem essa diferenciagao.




Uma das caracteristicas presentes no uso da captu-
ra de movimentos € o fato de haver maior agilidade na
etapa de animacao e qualidade do movimento, é possi-
vel otimizar consideravelmente o trabalho do animador,
mesmo que alguns ajustes sejam necessarios posterior-
mente. Estes fatores sao importantes na criacao de perso-
nagens para animagao, pois como o ato de criar demanda
um tempo a ser despendido, poder dividir esse tempo e
determinar as etapas para o processo € primordial (SEEG-
MULLER, 2008).

Projeto de Personagem

O desenvolvimento de personagens € o segundo as-
pecto mais importante para uma animacao, apds a con-
cepcao da histéria. "A aparéncia dos personagens é de-
senvolvida através de desenhos, esculturas, modelos e até
modelagens computacionais” (BUGAY, 2004, p. 51). Uma
vez estabelecido o roteiro e estabelecido o numero e tipo
de personagens necessarios, € importante definir a per-
sonalidade de cada um deles. Isso permitira ao publico
identificar-se e ter algum interesse pela historia.

Nao existe uma regra fixa ou meétodo sistematico
para a construcao de um personagem. Os profissionais
e criadores trabalham de modo livre e adaptado as suas
necessidades. Neste ponto, quanto mais informacoes fo-
rem encontradas pelos criadores, melhor se da o processo.
“Muitos autores de manuais de escrita criativa sugerem
criar uma génese do personagem. Génese vem do latim
genese e significa geragao ou desenvolvimento gradual de
um ser, de uma ideia” (MOLETTA, 2009, p. 25). Caracteris-
ticas como ‘o modo como ele fala, anda ou se comporta
depende de uma série de fatores que incluem sua infan-
cia,modo como cresceu, idade,doencas fisicas,acidentes e
outros” (BUGAY, 2004, p. 26). Seegmuller (2008) apresenta
alguns questionamentos para o inicio de um projeto de



personagens como, por exemplo: Como o personagem sera
usado? Como sera indicado? Quao proximo ou distante da
camera ele estara? De quantos angulos sera visualizado?
Que tipo de movimento tera? Ele vai falar? Para o autor,
essas sao algumas informacgoes que inicialmente apontam
caminhos para criar um personagem para a animacao.

Assim como escolher os atores para um filme, desen-
volver um personagem envolve o conhecimento de sua
personalidade e suas proporgoes fisicas, que sao fatores
que afetam sua aparéncia e o modo como ira se movi-
mentar. E necessario analisar seus movimentos, acoes e
emocoes. Em um filme de acao ao vivo, com atores reais,
a construcao do personagem é um processo que envolve
0 escritor, diretor e o ator propriamente dito. Em uma ani-
magao, em que 0s personagens sao todos criados virtual-
mente, uma boa definicao e construcao de personagem
antecipadamente é fundamental (BUGAY, 2004).

De acordo com Campos (2011) segundo o perfil, os
personagens se dividem em personagens redondo, cons-
tituido por tracos plurais de um perfil; personagem raso
ou tipo, é constituido de um ou mais tracos de perfil; ar-
quétipo, é constituido mais por um vetor de acoes pré-
-modeladas do que por tracos de perfil; e hipertipo, sao
personagens-tipo que emanam de conceitos culturais
fundamentais. Se a narrativa privilegia a histéria acima
dos personagens, € preferivel trabalhar com tipos, de
modo que a riqueza de personagens redondos nao roube
da histéria o ponto de foco do espectador. Um tipo, pode
ser pobre de tracos de perfil, por outro lado, é facilmente
memorizado e reconhecido pelo publico. Assim como o
personagem-arquétipo, o tipo nao muda no decorrer da
historia, nada dele é revelado, tudo o que faz confirma o
traco ja sabido, 0 que muda sao as situagoes nas quais ele
é inserido. Na primeira metade do século passado, a par-
tir da psicologia de Carl Jung, o termo arquétipo ganhou
notoriedade e foi definido como “um residuo arcaico de
imagens primordiais’, representacoes do inconsciente de



toda a humanidade que emanam para o consciente e se
perpetuam pelo tempo.

Por se tratar de uma imitacao de acoes humanas, as
acoes do personagem, para Aristételes , (MOLETTA, 2009)
possuem duas causas naturais: o carater e as ideias. O cara-
ter mostra a escolha feita pelo personagem numa situagao
dubia de aceitacdo ou recusa. E quando se diz que o sujeito
revelou seu carater a todos quando esteve sobre pressao.
O carater pode ser bom ou mau, e ele revela a natureza do
personagem. Ja as ideias dizem respeito ao pensamento,
a racionalidade atuando sobre as acoes. “Quando um per-
sonagem sacrifica o trabalho de poucos em beneficio de
muitos, ele age tomado pelo pensamento; em uma situa-
cao contraria, o personagem age pelo carater” (MOLETTA,
2009, p. 25). A dificuldade de escolher entre o carater e 0
pensamento do personagem € o que atrai e desperta o
interesse do publico. Quanto maior essa crise do perso-
nagem, melhor sera a identificagao do publico e maior a
expectativa sobre a escolha que ele fara na historia.

Para Seegmuller (2008), o design de personagens €
0 ato de criar algo ou alguém que em um determinado
contexto ou ambiente provoca algum tipo de crenga, re-
acao ou expectativa do publico, sobre a composicao fisi-
ca, disposicao e personalidade da criagao. Estamos num
momento em que a tecnologia atingiu um nivel tao alto
que nao existe desculpa para um design de personagem
mal desenvolvido. Sao tantas oportunidades tecnoldgicas
e até mesmo financeiras para a realizacao de projetos vi-
suais que é responsabilidade dos profissionais desenvol-
ver projetos de personagens de qualidade,aléem de buscar
aperfeicoamento e conhecimento académico e técnico
para conceber personagens de qualidade.



Consideracoes Finais

Embora existam métodos e ferramentas direciona-
dos para a criagao de personagens e construcao de narra-
tivas, nota-se a necessidade de administrar esses conhe-
cimentos e propor uma relacao mais coesa com o design
e 0 processo de criacao de personagens em projetos de
animacao digital. Ainda que se aproprie desses conheci-
mentos € preciso haver a adequacao deles a realidade do
processo criativo do design em que dispositivos de captu-
ra sao utilizados como geradores do movimento.

Os apontamentos apresentados por Bugay (2004) e
Seegmuller (2008) mostram o quao complexo pode ser
a criagcao de personagens para uma animacao. Tais ques-
tionamentos culminam para o desenvolvimento de proje-
tos mais completos, coerentes e atraentes, em virtude da
sua fidelidade as caracteristicas humanas. Personagens
humandides exigem de seus criadores/animadores cuida-
dos especificos em relagao aos demais elementos de uma
animacao, devido a complexidade que € o ser humano e
as particularidades de suas atitudes e habitos. O uso ade-
quado dos dispositivos de captura de movimento para de-
senvolver esses aspectos fornecem mais veracidade para
0 personagem a fim de estreitar lagos com o publico.

Mesmo com 0 aumento no uso dessa tecnologia nos
ultimos anos, a alian¢a entre um método para a criagao
de personagens e o uso dos dispositivos de captura ainda
permanece em desacordo. Sao levantados principios para
ambos, porém ainda tratados separadamente, podendo
causar desencontros durante a etapa de producao.Acredi-
ta-se que a intersecao entre os métodos possa otimizar o
desempenho das producoes. Tornando o0 movimento mais
organico e fiel, com a diminuicao nos erros ao estruturar
e animar os personagens. Para tanto, sao necessarios no-
vos estudos e adaptagoes destes metodos,de modo que o

processo criativo nao seja em nenhum momento limitado.



Os aspectos levantados por esse estudo para con-
cepcao de personagens e o modo como o dispositivo de
captura é utilizado, esclareceram a etapa de elaboragao
do perfil do personagem e a importancia da sua presenca
numa narrativa; foi compreendido o que € a tecnologia de
captura de movimentos e pontos importantes para o seu
funcionamento; e chegou-se também a outros questiona-
mentos como, por exemplo, que num segundo momento
€ preciso investigar o preparo necessario ao ator para o
procedimento de captura, visando um melhor desempe-
nho deste e consequentemente da animagao. As proximas
etapas desta pesquisa compreendem o desenvolvimento
de uma lista de requisitos para concepcao de persona-
gens, explorar o trabalho de preparacao de atores para
captura de movimentos e a aplicacao dos resultados na
criagao de uma animacgao.
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