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Resumo
Ao observar a necessidade de ordenacéo Abstract

e relacdo entre os métodos de criacdo de
personagem e captura de movimentos,
este estudo objetiva conhecer o processo
criativo e de desenvolvimento de ambos,
reconhecendo as particularidades
existentes, para futuramente desenvolver
um projeto de animacdo em que os

resultados deste estudo sejam aplicados.
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By observing the need for ordering and
relationship  between the methods of
character creation and motion capture, this
study aimed to evaluate the creative and
development process of both, recognizing the
existing particularities, so that, in the future,
it will be possible to develop an animation
project in which the results of this study are
applied.
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INTRODUCAO

A animacado digital é um elemento vital em variadas aplicacoes,
como por exemplo, jogos, filmes e simuladores. Permite ao utilizador vivenciar
sensacbes que melhoram a qualidade da experiéncia. Os movimentos/gestos
sdo a forma de comunicacdo mais utilizada, seguidos pela fala. Eles também
podem ser utilizados como uma forma direta de comunicacdo. Exemplo disso é
a linguagem de sinais. O homem extrai significados e sensacdes uns dos outros
a partir dos movimentos. Esses aspectos da comunicacdo, quando se trata da
animacao de personagens humanos, requerem especial atencédo (DIAS, 2010).

O ser humano possui padrées de linguagem corporal que podem
ser observados e apreendidos e, no trabalho de animacdo de um personagem
€ necessario haver cuidado ao reproduzir digitalmente os padrdes de
comportamento a fim de tornar a animacdo mais eficiente e realista. 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 emocdes de um ator humano.

A desordem no processo de criacdo pode prejudicar o resultado
final de um projeto, ou mesmo retardar o seu tempo de execucdo, pela falta
de um controle de qualidade. Autores como Bugay (2004), Seegmiller (2008),
Kitagawa e Windsor (2008) apontam a necessidade de existir um método
para a concepcdo de personagens e, o qudo importante é o planejamento
prévio da animacéo, 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 exploratdria, onde se atenta para a
problematica que envolve a concepcao de personagens voltados para projetos
de animacdo com o uso da captura de movimentos. E relata as etapas basicas
do processo de criacdo - pré-producdo, producdo e pds-producdo -, descritas
por Bugay (2004) e Dias (2010), como estrutura minima para execucdo de um
projeto de animacao. Aborda os principios fundamentais da animacao classica,
formalizados pela Walt Disney Productions, que servem de orientacdo para
construcdo de personagens e estudos de movimento em uma animacéo. Finaliza
com os apontamentos de Seegmiller (2008), Kitagawa e Windsor (2008), e
Dias (2010) para criacao de personagens e a utilizacdo da tecnologia de captura
de movimentos para realizar a animacao.

A animacao

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

A animacé&o é desenvolvida desde a invencdo do cinema. 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 inventou
um disco com varias figuras que davam a impressdo 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, considerado o primeiro desenho animado
da histéria. De modo pioneiro, esses trabalhos eram todos desenvolvidos
manualmente quadro-a-quadro.

Para Cortez (2013), o intervalo existente entre um quadro e outro
é que nos permite a sensacdo de movimento, quanto maior o intervalo mais
fragmentado é a nocdo de movimento. Por esta razado, séo utilizados entre doze
e vinte e quatro quadros a cada segundo. Em cada um deles, aimagem ou objeto
estd numa posicdo ligeiramente diferente da anterior. Essa é uma estratégia
basica para executar uma animacao no cinema, utilizar os quadros/fotogramas
em sequéncia. Nao existe um nimero exato de desenhos a serem produzidos,
a complexidade da cena é o que dita quantos quadros serdo necessarios. Para o
cinema de animacédo, sem atores reais, quanto mais quadros, mais detalhada é
a animacdo e maior o tempo dedicado pelo animador (BUGAY, 2004).

Dias (2010, p.6) apresenta a animacdo como a “a arte do movimento
expresso comimagens que foram retiradas diretamente da realidade”. O quadro,
cujo nome técnico é frame, é uma Unica imagem estatica, e as animacdes
sdo compostas por milhares deles. Ele é a unidade minima de animacéo. A
apresentacdo rapida de uma sequéncia de varios frames permite a ilusdo do
movimento. Essa mudanca é tdo répida que o espectador percebe apenas o
resultado da sequéncia. Nossos olhos sdo 6timos para detectar movimentos,
mas existe um limite para captar a mudanca 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 animacado em trés estagios basicos:

Pré-Producdo: que envolve a conceitualizacdo e planejamento das
acbes que ocorrem antes da animacdo ser desenvolvida. Nesta fase, estédo
o desenvolvimento do roteiro, planejamento e gerenciamento do projeto,
a producdo do storyboard, a definicdo do layout e design de personagem.
Realizada de modo displicente, esta fase acarreta problemas futuros como
atrasos, erros, extrapolacdo de orcamento, resultados de pouca qualidade e
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criatividade.

Producdo: processo que envolve a modelagem, animacdo e
renderizacdo. Os personagens, objetos e ambientes sdo modelados e animados.
Nesta etapa, a animacé&o pode ser realizada de ou a partir de um dispositivo de
captacdo de movimento.

Pds-producdo: envolve a finalizacdo do filme. As cenas sao editadas e,

.

na sua conclusdo, é obtido o filme finalizado.

A autora acredita que esta metodologia é uma estratégia importante
para o desenvolvimento de um projeto de animacao. Podendo dentro de cadaum
desses estagios surgir, quando necessario, um adendo para melhor execucéo e
detalhamento do processo.

A prépria Walt Disney Productions foi a responséavel pela formalizacéo
dos Principios Fundamentais para Animacao Classica, que se tornaram a base
do desenho manual de personagens animados. Eles foram elaborados para a
execucdo do primeiro longa-metragem animado do cinema, “Branca de Neve
e os Sete Andes” (1937), e propGem técnicas para analise e criacdo de acdes e
gestos na animacdo (MELO; NETO, 2005). Os doze principios fundamentais da
animacao sao:

Temporizacdo: o tempo ou a velocidade sdo as esséncias de uma
animacao. A velocidade em que algo se movimenta indica a matéria que compde
o objeto e a razdo para a qual se movimenta (MELO; NETO, 2005). Algo como
um piscar de olhos pode ser rapido ou lento. Se for rapido, o personagem
parecera estar alerta; se for lento, estara cansado. As animacdes reais tendem
a ter uma temporizacdo mais lenta, o que permite um aspecto de maior
veracidade. Portanto, a coeréncia temporal é fundamental para autenticidade
de uma animacao (DIAS, 2010).

Suavizacdo do inicio e do fim: o principio basico de dindmica aplicada
a animacdo é que os objetos precisam de tempo exato para iniciar e finalizar
o movimento, eles devem ter uma construcdo cadenciada, que permite ao
espectador perceber a mudanca de cada nova cena. Este principio consiste na
desaceleracao do inicio e do final de uma acdo, que realca a zona central desta
(SILVEIRA NETO; MELO, 2005).

Arcos: Nas animacdes, os movimentos percorrem uma trajetdria,
seguem caminhos curvos. S3o raros os personagens que se movimentam
em linha reta. A utilizacdo dos arcos permite obter um aspecto mais natural,

/
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e harmoniosas que suavizam o movimento. Por esta razdo, 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).

Antecipacdo: As acdes, numa animacdo, normalmente acontecem
em trés etapas: a organizacdo do movimento, a acdo propriamente dita e o
seguimento da acdo. A primeira etapa é conhecida como antecipacéo (SILVEIRA
NETO; MELO, 2005). Em alguns casos, ela é essencial por razées de natureza
fisica. Exemplo pode ser o ato de arremessar um objeto pesado. Primeiro é
necessario balancar o braco para tras. Esta acdo é a antecipacdo, enquanto o
lancamento € o movimento propriamente dito. Ela é utilizada para chamar a
atencdo do espectador e prepara-lo para a etapa seguinte (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 animacéo realistica e divertida (SILVEIRA NETO; MELO, 2005).

Amassar e esticar: A distorcdo numa animacao acentua o movimento
e o realismo do personagem, e segue o principio dos movimentos dos musculos
que se "deformam” para executar a acdo (SILVEIRA NETO; MELO, 2005). Dias
(2010) considera esta técnica um dos principios basicos para a animacao, e
todos os elementos envolvidos na producédo de animacBes devem dominar.
Através dele é possivel realcar atributos fisicos como a inércia, o peso ou a
velocidade.

Enquadramento: Deve enfatizar as acdes, mas isso ndo deve limitar a
criacdo. O enquadramento serve como meio de estruturar a cena e é importante
para dar continuidade a linha narrativa (SILVEIRA NETO; MELO, 2005).

Desenho Sélido: Deve ser criada uma figura volumétrica, sélida e
tridimensional, em que serdo aplicadas a percepcdo de peso, profundidade e
equilibrio (DIAS, 2010).

Acdo secunddria: Essas deixam a animacdo mais interessante e
ampliam a sensacéo de realidade. Sao resultantes de outras acGes, importantes
para aumentar o interesse e acrescentar complexidade a animacao. Elas
enriquecem a acdo principal e ddo maior dimensdo ao personagem (DIAS,
2010).

Continuidade e acdo sobreposta: Este principio é aplicado quando o
personagem muda de direcdo. Por exemplo: roupas e cabelos continuam a se
movimentar de acordo com os movimentos anteriores (DIAS, 2010). Em uma
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animacao, os principios fisicos conferem autenticidade ao filme e mantém o
espectador identificado com os personagens. Uma das recomendacdes é
manter a acdo fluida, sem interrupcdes abruptas de movimentos (SILVEIRA
NETO; MELO, 2005).

Acdo continua e acdo quadro-a-quadro: Essas tém como base duas
técnicas de animacédo, que obtém resultados diferentes. Na acdo 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 nocdo de proporcédo, porém ganha-
se na espontaneidade. Na técnica de quadro-a-quadro, é permitido um
maior planejamento, pois é guiada por desenhos-chave. Assim, o controle
de proporcdes é mais simples. O animador considera quantos e quais sdo os
desenhos necessarios para animar a cena, sdo feitos os desenhos-chave e o
restante do movimento é complementado com frames intermediarios (DIAS,
2010).

Apelo: Esta ligado a capacidade do personagem de se relacionar com
o espectador. Enquanto o ator tem carisma, o desenho animado precisa ser
emocionalmente expressivo. O que ndo significa que o personagem precise
apenas de um aspecto agradavel. Este principio indica que o personagem deve
ser facilmente entendido pelo publico, além de obter sua atencao e interesse.
Ele deve ser tnico, assim como um humano é individual. Isso d& ao personagem
um estilo préprio e a capacidade de reagir de forma distinta a diversas situacdes
(DIAS, 2010). Essas caracteristicas sdo mais enféaticas em personagens que
carregam em sua personalidade caracteristicas humanas.

Estes doze principios da Walt Disney Productions ainda sé&o
encontrados na maioria das animacdes e servem de auxilio ao processo de
criacdo. Ainda que idealizados na década de 1930, sdo adaptados aos processos
atuais buscando torna-los mais rapidos e dindmicos. Para Nadal (2012), isso
parte do pressuposto de complementacdo entre tecnologia e narrativa, em
que o surgimento de novas técnicas digitais para manipulacdo de imagens,
permite um maior detalhamento estético que pode articular a narrativa de
novas maneiras. A tecnologia permite reduzir o tempo de execucéo 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 movimentos aos personagens. Esses
equipamentos também abriram caminho para as animacdes em 3D que hoje
dominam uma parcela expressiva das producdes do género.

.

/



_

Animacao digital

Inicialmente, o computador foi utilizado como uma ferramenta de
apoio a criacdo de filmes pelo processo de animacao tradicional. Esse processo
alterou-se gradualmente e os computadores comecaram a ser usados para
desempenhar tarefas realizadas anteriormente por animadores com pouca
experiéncia. Com o aumento da capacidade das maquinas, os ambientes virtuais
passaram a ser representados utilizando esta ferramenta. O avanco contribuiu
para criar a técnica de animacao 3D. Tornando o processo de animacdo mais
agil e facil, diferente do anterior com bonecos. A simulacéo tridimensional
proposta pelo 3D consiste na exibicdo simultdnea de duas imagens, que séo
capturadas em diferentes pontos de um determinado espaco e visam simular o
“"comportamento do olho humano” e propde tornar a experiéncia do espectador
mais proxima de uma experiéncia real (DIAS, 2010).

Com o crescimento das animacdes em 3D, o nlimero de salas de
exibicdo com capacidade estereoscdpica 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 reducdo de custos gerados pela
digitalizacdo do processo cinematografico.

Para realizar um projeto de animacdo tridimensional, diversos
métodos de modelagem sao utilizados. Cada um deles possui caracteristicas
que podem facilitar a construcdo da geometria, que € o principio da modelagem.
Segundo Melo e Neto (2005), os métodos cedidos pela maioria dos softwares
de modelagem tridimensional podem ser divididos em cinco categorias: a)
formas primitivas (pré-construidas como a esfera, o cubo, o cilindro e o cone);
b) modelagem de forma livre (onde é possivel trabalhar com pontos isolados ou
um conjunto de pontos); c) geometria sdlida construtiva (que usa da operacéo
de unido, interseccao e diferenca entre duas geometrias, para gerar formas);
d) modelagem por procedimento ou acdo (que definird como o objeto sera
gerado); e) modelagem por derivacdo (que utiliza de outras trés formas de
geracdo de modelos tridimensionais: a extrusdo, a seccdo transversal serial e
a revolucado). Pertence ao animador a habilidade técnica de modelar ou ajustar
o posicionamento dos personagens, assim como a precisdo de sincronizar,
observar e ajustar os movimentos (BUGAY, 2004).

A Pixar é uma das mais famosas empresas de animacdo e uma das
pioneiras em filmes de longa-metragem 3D para o cinema. Na sua lista de
grandes classicos da animacao digital estdo a trilogia “Toy Story” (1995,1999 e
2010), seguido 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
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producdes dominaram as salas de cinemas, o publico passou a consumir
esse material e a exigir produtos de maior qualidade. As aspiracbes geradas
a partir dessas producdes mostraram a necessidade de aperfeicoar técnicas
e tecnologias, bem como buscar meios de producdo mais répidos e de grande
impacto visual.

Baseada nas técnicas de animacdo precedentes, em que a figura
humana era uma referéncia para criacdo e desenvolvimento de personagens,
a animacdo computacional encontrou na tecnologia de captura de movimentos
um modo para animar seus personagens digitais. Alguns diretores e roteiristas
acreditam ser mais importante que a histéria em questao justamente pelo
fato desses imitarem as acdes humanas e as representarem na obra de ficcdo
(MOLETTA, 2009). No entanto, para haver um bom desempenho desta
tecnologia, sdo necessarios conhecimentos acerca da anatomia do corpo

humano, além de particularidades dos dispositivos de captura.
A Captura de movimentos

Por volta da década de 2000 comecaram a surgir filmes que ja se
apropriavam da tecnologia de captura de movimentos. Essa técnica dava aos
personagens virtuais, movimentos e expressdes faciais controladas por atores
reais, propiciando as animacées um grande salto em realismo e envolvimento
com o publico (FROM GOLLUM..., 2010). A técnica consiste na aquisicdo de
informacdes de movimento por meio da gravacédo de posicoes e dos angulos
das articulacdes de atores reais. Tais informacdes podem ser associadas a um
esqueleto e utilizadas para controlar a performance do personagem virtual.
Processo semelhante ja era experimentado por Etienne-Jules Marey em 1884,
guando o fotdgrafo utilizava um traje preto com algumas linhas e pontos brancos
na regido da cabeca, bracos e pernas. Com uma camera que inicialmente
capturava as imagens em placas de vidro, posteriormente substituidas por uma
pelicula de papel, Marey conseguia capturar os movimentos que formavam
uma espécie de esqueleto na fotografia (KITAGAWA; WINDSOR, 2008).

Atualmente, o dispositivo de captura é um recurso 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 movimentos,
restricGes e interacdes com os ambientes para projetar melhores produtos.
Na engenharia, utilizam o método para analisar os 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 aplicacdo e uso da tecnologia é restringida a sua
relacdo com o processo de criacdo de personagens para animacdes digitais.

.
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Kitagawa e Windsor (2008) pontuam que é muito importante, para o trabalho
de captura, escolher as pessoas certas para o personagem ou que estejam de
acordo com as caracteristicas propostas para ele, pois sdo esses movimentos
que serdo capturados, e uma vez que ndo se encaixam no perfil do personagem
é um trabalho perdido.

O processo de captura implica que um ou varios atores reais gerem
movimentos para um ou varios personagens. A preparacdo dos atores reais
e dos personagens sdo tarefas independentes: configurar os pontos dos
marcadores no intérprete e configurar as estruturas hierarquicas que irdo
controlar o personagem virtual. O posicionamento dos marcadores depende
do tipo de movimento desejado. De qualquer modo, é necessario estabelecer e
corresponder os pontos dos marcadores com as articulacdes nos personagens.
Uma vez que os pontos ndo estejam correspondentes, os resultados poderdo
ser desastrosos (DIAS, 2010).

Outra preocupacdo que se deve ter esta na escolha dos atores
para personagens extras. Como se utiliza geralmente o mesmo esqueleto, é
importante ndo usar sujeitos com caracteristicas muito especificas, pois todos
terdo os mesmos movimentos. Por exemplo, se a pessoa tem um tique no
braco, todos os personagens que utilizam seus dados, terdo o mesmo tique
(KITAGAWA; WINDSOR, 2008). E possivel manipular esses dados, porém, é
mais demorado.

Ao utilizar os dispositivos de captura, deve-se pensar nos tipos
de movimentos que serdo capturados, tanto para escolher os atores para os
personagens, como também para colocacdo dos marcadores de captura. Séo
os movimentos que definem onde os marcadores serdo colocados. Se um
movimento esconde determinada parte do corpo, é desnecesséario colocar
um marcador nesse ponto, sendo que 0 mesmo jamais sera visto ou captado
pela camera. Pode parecer ébvio esse tipo de informacdo, mas em casos
de desatencdo, é colocada uma quantidade de marcadores em locais que
a camera nao tera alcance e em nada contribuira para a captura. Para tanto,
conhecimentos de anatomia sdo muito importantes. Saber onde os marcadores
devem ser colocados depende desse conhecimento. Uma vez colocados em
locais errados, os movimentos capturados ndo irdo corresponder aos naturais, o
ponto poderé se movimentar além da conta ou ao contréario, perder movimentos
(KITAGAWA; WINDSOR, 2008).

Ao todo sdo fixados 58 marcadores2 no corpo do ator3, 53 em partes

2 Os marcadores sdo pequenas esferas de borracha cinza, fixadas numa estrutura
com velcro, que emitem luminosidade o suficiente para serem percebidos pelas cameras
de captura.

3 Aqui é utilizado o termo ator para designar
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especificas e 4 ou 5 no identificador4 do personagem (VICON, 2014). Apds
fixar os marcadores é feita a calibragem junto ao software de captura, que
identifica todos os pontos e permite a criacdo do esqueleto que serve de guia
durante o processo de captura e posteriormente sera utilizado na animacéo do
personagem digital, na etapa de animacao.

Uma das caracteristicas presentes no uso da captura de movimentos
é o fato de haver maior agilidade na etapa de animacdo e qualidade do
movimento, é possivel otimizar o trabalho do animador, mesmo que alguns

.

ajustes sejam necessérios posteriormente. Estes fatores sdo importantes na
criacdo de personagens para animacao, pois como o ato de criar demanda um
tempo a ser despendido, poder dividir esse tempo e determinar as etapas para
o processo é primordial (SEEGMILLER, 2008).

Projeto de Personagem

O desenvolvimento de personagens é o segundo aspecto mais
importante para uma animacéo, apds a concepcao da histdria. “A aparéncia dos
personagens é desenvolvida através de desenhos, esculturas, modelos e até
modelagens computacionais” (BUGAY, 2004, p. 51). Uma vez estabelecido o
roteiro e estabelecido o niimero e tipo de personagens necessarios, € importante
definir a personalidade de cada um deles. Isso permitira ao publico identificar-
se e ter algum interesse pela histdria.

Nao existe uma regra fixa ou método sistematico para a construcéo
de um personagem. Os profissionais e criadores trabalham de modo livre e
adaptado as suas necessidades. Neste ponto, quanto mais informacdes forem
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 geracdo ou desenvolvimento gradual de um ser,
de uma ideia” (MOLETTA, 2009, p. 25). Caracteristicas como “o modo como
ele fala, anda ou se comporta depende de uma série de fatores que incluem
sua infancia, modo como cresceu, idade, doencas fisicas, acidentes e outros”
(BUGAY, 2004, p. 26). Seegmiller (2008) apresenta alguns questionamentos
para o inicio de um projeto de personagens como, por exemplo: Como o
personagem serd usado? Como serd indicado? Quédo préximo ou distante
da cadmera ele estara? De quantos angulos sera visualizado? Que tipo de
movimento tera? Ele vai falar? Para o autor, essas séo algumas informacdes que
inicialmente apontam caminhos para criar um personagem para a animacao.

a pessoa cujo movimento sera capturado.

4 Para capturas com mais de um ator é necessario identificar e diferenciar cada um deles

no software, os identificadores possuem marcadores em posicdes diferentes que fazem essa

/

diferenciacéo.
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Assim como escolher os atores para um filme, desenvolver um
personagem envolve o conhecimento de sua personalidade e suas proporcdes
fisicas, que sdo fatores que afetam sua aparéncia e o modo como ird se
movimentar. E necessério analisar seus movimentos, acées e emocdes. Em
um filme de acdo ao vivo, com atores reais, a construcdo do personagem é
um processo que envolve o escritor, diretor e o ator propriamente dito. Em
uma animacado, em que 0s personagens sao todos criados virtualmente, uma
boa definicdo e construcdo de personagem antecipadamente é fundamental
(BUGAY, 2004).

De acordo com Campos (2011) segundo o perfil, os personagens se
dividem em personagens redondo, constituido por tracos plurais de um perfil;
personagem raso ou tipo, é constituido de um ou mais tracos de perfil; arquétipo,
é constituido mais por um vetor de acdes pré-modeladas do que por tracos de
perfil; e hipertipo, sdo personagens-tipo que emanam de conceitos culturais
fundamentais. Se a narrativa privilegia a histéria acima dos personagens, é
preferivel trabalhar com tipos, de modo que a riqueza de personagens redondos
nao roube da histdria 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 ndo muda no decorrer
da histdria, nada dele é revelado, tudo o que faz confirma o traco j& sabido, o
que muda sao as situacdes nas quais ele é inserido. Na primeira metade do
século passado, a partir da psicologia de Carl Jung, o termo arquétipo ganhou
notoriedade e foi definido como “um residuo arcaico de imagens primordiais”,
representacdes do inconsciente de toda a humanidade que emanam para o
consciente e se perpetuam pelo tempo.

Por se tratar de uma imitacdo de acBes humanas, as acdes do
personagem, para Aristételes, (MOLETTA, 2009) possuem duas causas
naturais: o carater e as ideias. O carater mostra a escolha feita pelo personagem
numa situacdo dubia de aceitacdo ou recusa. E quando se diz que o sujeito
revelou seu carater a todos quando esteve sobre pressdo. 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 acées. “Quando um
personagem sacrifica o trabalho de poucos em beneficio de muitos, ele age
tomado pelo pensamento; em uma situacdo contréria, o personagem age pelo
carater” (MOLETTA, 2009, p. 25). A dificuldade de escolher entre o carater e
o pensamento do personagem é o que atrai e desperta o interesse do publico.
Quanto maior essa crise do personagem, melhor sera a identificacdo do publico
e maior a expectativa sobre a escolha que ele fara na histéria.

Para Seegmiller (2008), o design de personagens é o ato de criar
algo ou alguém gue em um determinado contexto ou ambiente provoca algum
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tipo de crenca, reacdo ou expectativa do publico, sobre a composicao fisica,
disposicdo e personalidade da criacdo. Estamos num momento em que a
tecnologia atingiu um nivel tdo alto que nédo existe desculpa para um design
de personagem mal desenvolvido. Sdo tantas oportunidades tecnoldgicas e até
mesmo financeiras para a realizacao de projetos visuais que € responsabilidade
dos profissionais desenvolver projetos de personagens de qualidade, além de
buscar aperfeicoamento e conhecimento académico e técnico para conceber
personagens de qualidade.

CONSIDERACéES FINAIS

Embora existam métodos e ferramentas direcionados para a criacdo de
personagens e construcao de narrativas, nota-se a necessidade de administrar
esses conhecimentos e propor uma relacdo mais coesa com o design e o
processo de criacdo de personagens em projetos de animacao digital. Ainda
que se aproprie desses conhecimentos é preciso haver a adequacéo deles a
realidade do processo criativo do design em que dispositivos de captura sdo
utilizados como geradores do movimento.

Os apontamentos apresentados por Bugay (2004) e Seegmiller
(2008) mostram o quao complexo pode ser a criacdo de personagens para
uma animacdo. Tais questionamentos culminam para o desenvolvimento de
projetos mais completos, coerentes e atraentes, em virtude da sua fidelidade as
caracteristicas humanas. Personagens humandides exigem de seus criadores/
animadores cuidados especificos em relacdo aos demais elementos de uma
animacao, devido a complexidade que é o ser humano e as particularidades
de suas atitudes e habitos. O uso adequado dos dispositivos de captura de
movimento para desenvolver esses aspectos fornecem mais veracidade para o
personagem a fim de estreitar lacos com o publico.

Mesmo com o aumento no uso dessa tecnologia nos Ultimos anos, a
alianca entre um método para a criacdo de personagens e o uso dos dispositivos
de captura ainda permanece em desacordo. S&o levantados principios para
ambos, porém ainda tratados separadamente, podendo causar desencontros
durante a etapa de producéo. Acredita-se que a intersecdo entre os métodos
possa otimizar o desempenho das producdes. Tornando o movimento mais
organicoefiel,comadiminuicdonoserros ao estruturareanimar os personagens.
Para tanto, sdo necessarios novos estudos e adaptacdes destes métodos, de
modo que o processo criativo ndo seja em nenhum momento limitado.

Os aspectos levantados por esse estudo para concepcdo de
personagens e o modo como o dispositivo de captura é utilizado, esclareceram
a etapa de elaboracéo do perfil do personagem e a importancia da sua presenca

.
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numa narrativa; foi compreendido o que é atecnologia de captura de movimentos
e pontos importantes para o seu funcionamento; e chegou-se também a outros
questionamentos como, por exemplo, que num segundo momento é preciso
investigar o preparo necessario ao ator para o procedimento de captura, visando
um melhor desempenho deste e consequentemente da animacao. As préximas
etapas desta pesquisa compreendem o desenvolvimento de uma lista de
requisitos para concepcao de personagens, explorar o trabalho de preparacéo
de atores para captura de movimentos e a aplicacdo dos resultados na criacdo
de uma animacéo.
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