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RESUMO

A animacéo digital pode ser definida como a criagdo de imagens em
movimento a partir de recursos da computacdo grafica e se tornou um
elemento vital em diversas aplicagcbes, como nos jogos, filmes e
simuladores de ambientes virtuais, além de permitir ao usuario obter
sensagdes por meio da simulagéo de diferentes ambientes, fato que vem
melhorando a qualidade da experiéncia. O ser humano quando
sensibilizado pelo movimento de outros seres humanos é capaz de
encontrar significado e emocionar-se. Portanto é importante que 0s
movimentos utilizados pelo personagem sejam coerentes com a
sensacdo que se propde passar. Alguns autores, entre eles, Seegmiller
(2008), Kitagawa e Windsor (2009) e Dias (2010) frisam que animar
personagens humanos requer especial atencdo. Uma forma de controlar
isso ¢é utilizando sequéncias de capturas de movimentos, que permitem
aos personagens virtuais representar trejeitos e emogfes de um ator
humano. Neste estudo foram revisados sistemas de diferentes autores do
design, das artes cénicas, dos jogos eletronicos e do cinema voltados
para a concepc¢do de personagens e como essas informagdes colaboram
na etapa de captura com atores reais. Além destes foram explorados
autores que fundamentam o uso de dispositivos de captura de
movimentos com atores para gerar movimentos que digitalizados
servem de base para a animacdo grafica. Atrelada ao uso dos
dispositivos, esteve presente a necessidade de selecionar jogos teatrais
gue servissem de base para a preparacdo dos atores para a etapa de
captura e que resultassem em corpos coesos com a personalidade fisica
e psicolégica dos personagens desenvolvidos. Esta investigagdo,
objetiva verificar se numa animagdo que emprega a captura de
movimentos, como mote para o processo, o trabalho de atores que
atendem ao perfil fisico e psicoldgico idealizado para o personagem
resulta em movimentos correspondentes ao esperado. Realizou-se uma
pesquisa de natureza aplicada com base exploratéria e descritiva. Do
ponto de vista dos procedimentos classificou-se como pesquisa-acao,
envolvendo pesquisador e participantes hum processo cooperativo e
participativo para resolucdo desta investigacdo. A metodologia buscou
responder a seguinte pergunta de pesquisa: é possivel preparar atores
para a fase de captura de movimentos de modo que sua caracterizacao
esteja adequada ao perfil fisico e psicolégico do personagem? Diante
dessa pergunta surgiram duas possiveis respostas: (1) € importante para
uma animagdo com captura de movimentos selecionar atores que
correspondem diretamente com o perfil fisico e psicolégico dos



personagens; (2) é possivel preparar atores que mesmo fora do perfil dos
personagens, possam caracteriza-los de modo satisfatorio. Para verificar
a validade das respostas foram realizados procedimentos com atores
voluntarios e constatou-se que ambas sdo possiveis dentro dos critérios
previstos para o projeto de animagdo. Porém, obteve-se um resultado
mais crivel com a participacdo de atores que atendem diretamente ao
perfil fisico e psicoldgico dos personagens desenvolvidos.

Palavras-chave: Design de Personagem. Animacdo. Preparacdo de
Atores. Captura de Movimentos.



ABSTRACT

The digital animation can be defined as the creation of moving images
from resources of computer graphics and became a vital element in
many applications, such as in games, movies and virtual environments
simulators, and allows the user to get sensations through simulating
different environments, a fact that has been improving the quality of
experience. The human when touched by the movement of other human
beings can find meaning and thrill yourself. It is therefore important that
the movements used by the character are consistent with the feeling that
proposes spending. Some authors, among them Seegmiller (2008),
Kitagawa and Windsor (2009) and Dias (2010) emphasize that animate
human characters requires special attention. One way to control this is
by using sequences captures movements, which allow virtual characters
representing gestures and emotions of a human actor. This study
reviewed systems of different authors design, performing arts, electronic
games and film focused on the design of characters and how this
information assist in the capture step with real actors. Besides these
authors were explored underlying the use of actors with motion capture
devices to generate digitized movements that are the basis for the
graphic animation. Linked to the use of the devices, attended the need to
select theater games that serve as the basis for preparing the actors for
the capture step and that resulted in cohesive bodies with the physical
and psychological personality developed characters. This research aims
to verify whether an animation that employs motion capture, as a motto
for the process, the work of actors that meet the physical and
psychological profile designed for the character results in corresponding
movements than expected. We held a kind of applied research with
exploratory and descriptive basis. From the point of view of procedures
was classified as action research involving researchers and participants
in a cooperative and participatory process for the resolution of this
investigation. The methodology sought to answer the following research
question: Can prepare actors for the capture phase movements so that
your characterization is appropriate to the physical and psychological
profile of the character? Faced with this question there were two
possible answers: (1) is important for an animation with motion capture
actors select that directly correspond to the physical and psychological
profile of the characters; (2) Can prepare actors that even out of the
characters' profile, can characterize them satisfactorily. To check the
validity of the answers were procedures performed with volunteer actors
and it was found that both are possible within the criteria set for the



animation project. However, we obtained a more credible result with the
participation of actors that cater directly to the physical and
psychological profile of developed characters.

Keywords: Character Design. Animation. Preparation of Actors.
Motion Capture.
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1. INTRODUCAO

No século XXI presencia-se a concretizacdo de promessas
tecnologicas que em décadas anteriores foram consideradas assunto de
ficcdo cientifica: 0 mais puro resultado da imaginacdo e criatividade
humana. Neste mesmo periodo aprendeu-se a conviver com 0S novos
aparatos "técnico-cientifico-informacionais" e suas influéncias nas
relacbes sociais. Essa mobilidade, a partir do aperfeicoamento dos
meios de informagdo, modificou e criou novas regras em praticamente
todos os dominios do conhecimento humano, influenciando diretamente
no modo de vida, relacionamentos e percepcdo dos individuos
(RIBEIRO; BELCHIOR, 2014).

A internet, durante a década de 1990, promoveu mudangas
profundas na sociedade. O cidaddo comum deixou de ser um simples
consumidor de conteldo, e passa a produzi-lo, utilizando a rede como
meio de divulgacdo. De acordo com Ribeiro e Belchior (2014), os
avancos tecnoldgicos também provocaram alteragcbes nos processos de
producdo, comportamento de consumo e a forma como as pessoas
vivenciam as experiéncias. Dentro deste contexto o Design se adaptou
ao abranger novos conceitos e comunicar-se com outras linguagens.
Deixou de lado seu aspecto industrial e buscou novos caminhos para
interagir dentro da chamada "convergéncia das artes", momento atual,
em que o cinema se funde ao video, que se mistura a mdsica, a pintura e
a fotografia.

Do advento das imagens em movimento ao aperfeicoamento do
cinema, o homem conseguiu ampliar seu poder de criacdo de maneira
significativa, ndo se limitando apenas ao registro de momentos e
situac@es, mas também a criacdo de infinitos universos audiovisuais. Os
espectadores estdo diante de uma nova realidade, no qual se cria o
desejo por modos de vida ilimitados e sem restri¢des para a imaginacao
(RIBEIRO; BELCHIOR, 2014). A partir do ano 2000 a inddstria
cinematogréfica encontrou nas animacgdes digitais tridimensionais um
mercado emergente. Os desenhos bidimensionais jA ndo despertavam
mais o interesse dos espectadores como outrora, sendo necessario
adaptar-se as novas tecnologias para tornar-se, novamente, relevante
para o publico.

Antes de adentrar no campo da animacdo digital é preciso
inicialmente conceitua-la. Na definicdo de Chong (2011) a animacéo
digital é a criacdo de imagens em movimento a partir de recursos da
computacdo grafica e suas raizes se encontram no trabalho experimental
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que originou o cinema. De acordo com Dias (2010) a animagao também
foi uma técnica importante para o desenvolvimento do cinema e hoje é
elemento vital em variadas aplicagcdes, como por exemplo, nos jogos,
filmes e simuladores de ambientes virtuais. O autor enfatiza que o uso
da animacdo permite ao usuario obter sensacOes, atraves da simulacdo
de diversos ambientes, melhorando a qualidade da experiéncia. Um
exemplo é o jogo digital, em que é importante animar adequadamente 0s
movimentos corporais dos personagens, tornando-os mais atrativos, a
fim de proporcionar credibilidade ao produto e uma experiéncia
“realista”™.

Dias (2010) comenta que por mais complexos que sejam 0s
movimentos humanos, e a sua posterior representacdo na animago,
estes possuem um importante papel na ciéncia cognitiva. A expressdo
corporal vem logo depois da fala, enquanto recurso de comunicagdo. O
corpo pode, inclusive, ser uma forma direta de interlocugdo, como na
linguagem de sinais. O espectador quando sensibilizado pelo
movimento de seus semelhantes, é capaz de encontrar significado e
emocionar-se. Portanto é importante que os movimentos realizados por
personagens digitais sejam coerentes com a sensacdo que se pretende
passar. Por exemplo: se ha pretensdo de produzir o sentimento de
felicidade no personagem digital, seria equivoco utilizar como recursos
um caminhar lento e a cabeca baixa.

Ao animar personagens humanos é necessaria especial atencao
para que sejam evitadas incoeréncias entre o trabalho do animador e o
briefing fornecido pelo roteiro. Uma maneira eficaz de controlar essas
variaveis é utilizar como recurso a técnica de captura de movimento, o
MoCap, que permite aos personagens virtuais apresentarem trejeitos e
emocdes de um ator humano com autenticidade (DIAS, 2010). Chandler
(2012) endossa 0 emprego do MoCap para produgdes em que a nitidez
dos movimentos é importante para o espectador e para a aparéncia geral
da animagéo.

Kitagawa e Windsor (2008) expdem que quando é necessario
capturar 0s movimentos de pessoas idosas ou criangas,
preferencialmente, ndo se deve capturar 0s movimentos de atores que
agem como as pessoas mais velhas ou mais jovens, a menos que exista
uma razdo para fazé-lo. Criangas, adultos e idosos, todos se

1 Ao usar o termo realista neste estudo, pretende-se exemplificar a ideia de
movimentos criveis, mesmo simulados, que sejam proximos daqueles
observados no cotidiano.
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movimentam de forma diferente, assim como, também é importante
encontrar o tipo certo para a idade.

Outra preocupagdo que se deve atentar estd na escolha dos atores
para 0s personagens extras, que utilizam geralmente 0 mesmo esqueleto.
E importante ndo usar sujeitos com caracteristicas muito singulares, pois
todos 0s personagens terdo 0 mesmo movimento, por exemplo, se a
pessoa cujo movimento capturado possui um tique no brago, todos 0s
personagens que utilizam seus dados terdo o0 mesmo tique
(KITAGAWA; WINDSOR, 2008). E possivel manipular esses dados
posteriormente, porém anula o ganho de tempo esperado pelo uso da
captura de movimentos.

A cena resultante do processo de captura — de acordo com
Kitagawa e Windsor (2008), Dias (2010) e Chandler (2012) — deve
trazer naturalidade ao personagem, além de otimizar a producédo. Estes
autores apontam, no entanto, que a desordem no processo de criagdo
pode prejudicar o resultado final de um projeto, ou mesmo retardar o
seu tempo de execucdo pela falta de controle. Existe a necessidade de
um planejamento para a producdo de uma animagdo, partindo da
sistematizacdo dos processos e adaptando-se aos recursos disponiveis
(pessoal e material). Delimita-se, neste estudo, um recorte deste
processo, que envolve a escolha e preparacdo de atores e a captura de
movimentos.

No DesignLab, laboratério de pesquisa vinculado ao Programa de
Graduagdo e Pds-Graduagdo em Design, situado no Centro de
Comunicacdo e Expressdo, CCE, da Universidade Federal de Santa
Catarina, UFSC, esta em desenvolvimento um projeto de animacdo com
MoCap chamado “Aventuras da Ilha”. No periodo de pré-producdo
foram realizados procedimentos prévios no laboratério para
reconhecimento do equipamento de captura de movimento. O mesmo
espaco também foi utilizado na producdo de animagdes digitais na
disciplina “Projeto de Animagdo” da graduagdo em Design. Durante
este periodo, percebeu-se que alguns atores encontravam dificuldades
para executar os movimentos das suas criacdes. Havia um planejamento
para o tipo de acdo que o personagem deveria realizar, porém na
execucdo era notavel que faltava personalidade fisica e desenvoltura aos
movimentos capturados?, pois é exigido do individuo determinada
aptiddo cénica e/ou consciéncia corporal (KITAGAWA; WINDSOR,
2008). Na consulta da literatura existente acerca do tema também se
verificou a inexisténcia de dados sistematizados que unissem a técnica

2 Notas do autor durante a monitoria



26

de MoCap, a producdo da animacéo digital e a preparacdo de atores para
projetos com esse perfil.

Diante do exposto, formulou-se a seguinte pergunta: Em que
medida para uma animag&o que utiliza o MoCap como recurso, seriam
necessarios atores que possuem perfil fisico correspondente aos
personagens criados para obter movimentos auténticos?

Para responder esse questionamento foram revisados autores de
Design de Animacdo — Cémara (2005), Dias (2010), Chong (2011),
Wells, Quinn e Mills (2012); técnica de captura de movimentos —
Kitagawa e Windsor (2008), Seegmiller (2008), Chandler (2012); e
preparacdo de atores — Boal (1982), Spolin (2008) e Stanislavski (2013)
— que discursam sobre a utilizagdo dos jogos teatrais como um processo
para trabalhar a desenvoltura cénica do individuo ou caracterizacdo de
um personagem.

Esse estudo possui abordagem qualitativa e busca compreender,
descrever e explicar (GERHARDT; SILVEIRA, 2009), partindo de uma
pesquisa exploratéria, a problematica que envolve o uso dos
dispositivos de captura de movimentos e o processo de preparagdo de
atores na “constru¢do” de um personagem para animagao.

Ap0s andlise da revisao bibliografica, buscou-se propor processos
gue foram aplicados a um caso real, posteriormente detalhado.

Ao final estima-se reconhecer o beneficio do emprego da técnica
de MoCap e da preparagéo de atores para este fim.

A aderéncia a linha de pesquisa “Hipermidia aplicada ao Design”
justifica-se por meio da instrumentalizacdo do Design e da Expresséo
Grafica, em que se unem a comunicacéo, tecnologia, linguagem e novas
midias na exploracdo dos conceitos de animagdo, animacdo digital,
MoCap e preparagdo de atores. Foram sistematizados 0s conhecimentos
em torno de uma parte do processo criativo de producdo de uma
animacdo, em que interagem diferentes areas de conhecimento. A
pesquisa devera permitir aos profissionais e pesquisadores um inicio de
integracdo dos projetos de animacdo com captura de movimento e o
trabalho do ator. Deseja-se assim alcancar a promogdo e geragdo de
conhecimentos para 0 ensino e pesquisa, que contribuam no processo de
renovacgao e ampliacdo de repertdrio na pratica académica e profissional
do Design.

1.1 OBJETIVO GERAL

Verificar se um projeto de animagdo que emprega a captura de
movimentos em seu processo necessita de atores com perfil fisico e
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psicolégico correspondente aos personagens criados, a fim de obter
movimentos criveis e auténticos.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar a técnica de captura de movimentos e sua
relevancia para o design de animacao;

e Contextualizar 0s jogos teatrais como alternativa para
preparacdo de atores para captura de movimentos;

e Analisar a pratica dos jogos teatrais na captura de
movimentos.

1.3 DELIMITACAO

A pesquisa dar-se-4& num recorte do processo de producdo da
animacdo “Aventuras na Ilha”. Esta delimitacdo envolve escolha e
preparacdo de atores e a captura de movimentos. Deve-se observar que
este contexto devera qualificar — do ponto de vista do pesquisador e
profissionais das areas relacionadas — a atuacéo e expressao corporal dos
atores, que atendem ao perfil idealizado para o personagem, verificando
se sua movimentacdao corresponde ao esperado.

Estas informacbes serdo aplicadas na animacdo de dois
personagens, um menino e uma menina, presentes na sequéncia 01 do
episodio piloto da série animada.

O trabalho nédo pretende esgotar o tema abordado, mas contribuir
a partir de seu referencial tedrico e da investigacao realizada como base
para o planejamento e desenvolvimento de projetos de animagdo com
MoCap.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

A dissertacdo esta estruturada em cinco capitulos: Introducao;
Fundamentagdo Tebrica; Método de Pesquisa; Aplicacdo dos
procedimentos metodoldgicos e Consideraces Finais.

No capitulo 1 é feita a contextualizacdo do problema, sdo
apresentados a pergunta de pesquisa, objetivos, justificativa e as
delimitacBes do trabalho.
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No capitulo 2 sdo apresentados: a trajetéria da animacdo; a
técnica de captura de movimentos e as vantagens na sua aplicacdo; o
design de personagens ilustrando modelos para concepgdo de
personagens, localizando a sua participacdo no trabalho do ator; os
autores que discursam sobre a preparacdo de atores e 0s jogos teatrais.

O terceiro capitulo apresenta 0 ambiente de pesquisa, projeto de
animagdo, caracterizacdo da pesquisa e estrutura dos procedimentos
metodoldgicos, que foram divididos em sete etapas: Definicdo de jogos
teatrais para preparacdo de atores; Selecdo dos atores, identificando os
critérios de escolha dos voluntarios; Pré-teste para aplicacdo dos jogos e
verificagdo da eficacia destes na construcdo de personagens para 0
MoCap; Laboratério para desenvolver a percepcdo corporal e
caracterizacdo do perfil de movimentos dos personagens com 0s atores;
Captura de Movimentos, seguindo o roteiro e o storyboard da série na
execucdo da sequéncia; Coleta de dados: observacdo e Questionario de
Satisfacdo; e Analise dos resultados. Encerra com as consideracOes
éticas.

No capitulo 4 é detalhada a aplicacdo dos procedimentos, com a
discussdo e analise do autor a partir dos dados coletados no
Questionario de Satisfacao.

O capitulo 5 encerra a pesquisa com as consideracdes finais e
observacOes para estudos futuros.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a revisdo bibliografica que subsidiard os
processos da pesquisa. Os conceitos que aqui serdo elaborados partem
da definicdo de animagdo, movimento e o contexto historico; animacao
digital e seus processos; captura de movimento e sua mecanica;
concepcao de personagens e sua importancia no trabalho do ator; e por
fim, preparacédo de atores e jogos teatrais.

2.1 ANIMACAO E MOVIMENTO

Na definicdo de Dias (2010, p. 6), animagdo é "[...]a arte do
movimento expresso com imagens que foram retiradas diretamente da
realidade”. No entanto a palavra animagcdo pode conter diferentes
contextos, como exposto por Mazza (2009, p. 81):

Podemos chamar de animacdo o grande campo
que engloba o cinema de animagdo, todos os
meios em que a mesma pode ser inserida e todas
as atividades profissionais com as quais se
relaciona. Mas ndo podemos nos esquecer que
este nome vem da préatica de sugerir a ilusdo do
movimento. Portanto, neste sentido, a animagao é
0 movimento destinado, objetivado.

Entende-se assim que 0 movimento, no contexto da animago, é o
cerne deste estudo. Ele estd presente no processo de pesquisa e
construcdo de personagens; na realizacdo do laboratério com atores; na
etapa de animacao — que dispde do ator como gerador do movimento; e
nas sequéncias animadas resultantes da captura de movimentos.

No que toca a questdo de animacdo, como instrumento de
ampliacdo da realidade, Martins (2009) define que a animagéo ¢ a arte
de conferir a ilusdo de vida a objetos, desenhos e seres inanimados, ou
seja, tudo aquilo que convive com o homem, mas ndo possui volicdo e
movimento racional.

O foco de atengdo ndo é dirigido para um ser vivo ou ator, mas
sim para uma matéria inerte. Completando este pensamento, animacao
pode também relacionar-se a ideia de que “a qualquer objeto pode-se
transferir vida, desde que num ponto qualquer de sua estrutura material,
se localiza um suposto centro pensante” (AMARAL, 2007, p. 21). Deste
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modo é possivel simular a acdo de pensar, sentir, querer e deduzir,
presente nos personagens animados.

A histéria da animacdo demonstra claramente a relacdo entre
técnica e estética na producdo visual e como ela é indissoluvel e vital.
Elas convivem em simbiose, nutrem-se uma da outra e permitem uma
evolugdo constante dos procedimentos para a elaboracdo plastica
(BARBOSA-JUNIOR, 2005).

Derivada do verbo latino animare, "dar vida a", a palavra
animacéo foi utilizada somente no século XX para descrever imagens
em movimento. O que faz do movimento sua esséncia e também
responsavel pela atragdo visual mais intensa da atengdo. O olho humano
¢ atraido pelo movimento e esse deslumbramento toma vigor quando as
imagens fazem parte do contexto histérico e cultural de um grupo,
permitindo seu reconhecimento (BARBOSA-JUNIOR, 2005). No
ambito da representacdo, Amaral (2007, p. 43) traz que

Em todos os tempos e culturas, 0 homem sempre
buscou reproduzir sua imagem, seja através de
simulacros estaticos (em barro, madeira, metal,
pintura ou fotografia), seja através de simulacros em
movimento (figuras bidimensionais do teatro de
sombras, bonecos tridimensionais, autdmatos, robds
ou através de imagens criadas através das técnicas
cinematograficas, TV, video ou computador)

Barbosa-Junior (2005) confirma a afirmacdo quando discursa
sobre os fatos histéricos que demonstram o desejo atavico do homem
pela representacdo visual do movimento: inicialmente com intengdes
magicas (Pré-histdria), mais tarde como cddigo social (Egito antigo),
passando pelo reforco da narrativa (Oriente Proximo Antigo em diante),
até atingir o puro desejo formal na arte moderna.

Tem-se diversos exemplos que demonstravam essa atracdo do
homem pelo movimento e por alguma maneira de representd-lo. Por
exemplo, os animais pintados nas cavernas, que apresentam mais pernas
que o normal; o desenho "Proporc¢des do corpo humano" de Leonardo
da Vinci para ilustrar um texto de Vitravio; e a inspiracdo futurista de
Marcel Duchamp, "Nu descendo uma escada”.

Dentre os diferentes estudos realizados sobre a animacéo, foi
publicado em 1824, por Peter Mark Roget, um artigo intitulado "The
Persistence of Vision with Regard to Moving Objects”, em que o autor
afirmava que o olho humano retém uma imagem por uma fragdo de
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segundo enquanto outra imagem esta sendo percebida (BARBOSA-
JUNIOR, 2005). Este fendmeno da visdo persistente é explicado por
Rodrigues (2002) como uma imagem que é registrada pela retina por um
curto espaco de tempo, e a partir da sobreposicdo sequencial rapida é
entdo obtida a ilusdo do movimento. S&0 necessarias Vvarias
imagens/fotogramas em sequéncia para dar o efeito de movimento, em
média de doze a vinte e quatro quadros por segundo (CORTEZ, 2013).
Por esta razdo ndo se consegue definir cada imagem separadamente, o
gue se vé é uma sobreposicdo de imagens em uma sequéncia continua
gue resulta na ilusdo de movimento.

A partir da descoberta de Roget dispositivos foram criados e
adaptados em formato de brinquedo, Figura 1. Um exemplo é o
"taumatroscopio”, de 1825, onde um disco com imagens na frente e no
verso, ao ser girado rapidamente, com a torcdo dos fios laterais que o
prende, da a impressdo de que as imagens assumem uma Unica
aparéncia. Anos depois, em 1834, concebido por William Horner, surge
o0 “zootroscopio”, no qual uma tira de papel, com desenhos, era
colocada no interior de um tambor com frestas. Ao ser rodado, permitia
observar 0 movimento através das aberturas. Porém o mais simples e
conhecido brinquedo, que utiliza os conceitos de Roget, é o flipbook,
criado em 1868. O flipbook consiste em paginas com desenhos em
sequéncia, montadas como um livro. Quando viradas rapidamente se
tem a impressdo de movimento.

Figura 1 - Brinquedos Opticos

Taumatoscdpio Zootroscopio Flipbook
Fonte: Google Images, 2015.

Mas ndo somente nos brinquedos permaneceram 0s vestigios
iniciais da animacdo. Ciéncia e tecnologia sempre estiveram envolvidas
nesse processo evolutivo. A fotografia, também teve papel importante
na histéria da animagdo e do cinema. O fotdgrafo inglés Eadweard
Muybridge foi um importante pesquisador do movimento e tornou-se
referéncia para os animadores. Seu estudo, de 1878, teve como resultado
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0 registro da sequéncia do galope de um cavalo, no qual comprovou que
em determinado momento as quatro patas do animal ficavam fora do
chédo, Figura 2. Até entdo as representagdes pictoricas de cavalos eram
imprecisas quanto ao seu andar. Fato que se deve a impossibilidade de
apreensdo desse movimento somente pela visdo. Numa sequéncia de
doze fotos Muybridge capturou o efeito anatbmico do animal e
expandiu suas pesquisas, permitindo também que outros explorassem e
aperfeicoassem a sua técnica (CROCOMO, 2007).

Figura 2 - O Cavalo em Movimento - Eadweard Muybridge
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Fonte: Masters of Photography.

Em 1891, Tomas A. Edson junto com William K. L. Dickson
desenvolveu o Kinetoscopio. Um aparelho que permitia, uma pessoa de
cada vez, assistir um filme de curta duracdo. Mas foram os irmaos
Lumiére os primeiros a projetar filmes a partir de um dispositivo criado
por eles. Em 1895 ocorreu a primeira exibi¢do de fotografias animadas
para um grupo de pessoas com o cinematégrafo (CROCOMO, 2007).

Até essa etapa do desenvolvimento da fotografia ocorreram
apenas avangos tecnoldgicos. O ato de apertar o botdo ou girar a
manivela para registrar o que entrava no campo da cAmera estava muito
distante do que se entendia, e se entende, por arte. O cinema recém
inventado, como ferramenta de expressao, apontava possibilidades reais
e poéticas aos artistas da época. Era uma linguagem que embalava por
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horas a plateia fascinada com os avangos proporcionados pela ciéncia e
tecnologia (BARBOSA-JUNIOR, 2005).

Logo se percebeu que a arte do cinema estava em "trapacear” a
realidade, na qual a manipulagdo do tempo encerra o seu segredo. Uma
das maneiras encontradas para isso estava no processo de substituicdo
por parada da acdo. Processo que deu origem ao género de filme
trickfilm (filme de efeitos), do qual o cineasta francés Georges Méliés
foi precursor. Méliés fazia a montagem de seus filmes no prdprio
negativo, recortando partes e juntando com outras. Do mesmo modo ele
conseguia criar efeitos e colorir algumas cenas (BARBOSA-JUNIOR,
2005).

Apdbs compreender o processo desenvolvido por Mélies é que se
pode iniciar a histdria dos desenhos animados. O artista plastico e
ilustrador inglés James Stuart Blackton, realizou o primeiro desenho
animado, Humorous Phases of Funny Faces, em 1906. E no ano
seguinte lancou pela propria empresa o filme The Haunted Hotel, que
foi anunciado com intenso marketing e definido pela critica da época
como impressionante, 0 mais maravilhoso filme ja produzido e uma
verdadeira novidade (BARBOSA-JUNIOR, 2005). De modo pioneiro,
esses trabalhos eram todos desenvolvidos manualmente quadro-a-
quadro. Essa técnica é conhecida como Keyframe, em que quadros
sinalizam pontos de inicio e fim, além de outros pontos de mudanca
estrutural que comp8em o movimento coreografado, que deve entdo ser
interpolado com desenhos intermediarios para criar uma sequéncia
animada (WELLS; QUINN; MILLS, 2012). Para Cortez (2013, p. 15),

O cinema de animagdo é possivel pelo jogo entre
0 intervalo e as imagens, e a animagdo
experimental é um grande exemplo da utilizacdo
do intervalo para a criagdo de movimento. Ao
desenhar para animagdo, o enquadramento €
criado de raiz, pensado para 0 espago que esta
entre os limites do fotograma. A imagem existe
enquanto todo e ndo como parte do todo.

O intervalo existente entre um fotograma e outro é o que conduz
a sensacdo de movimento, quanto maior o intervalo mais fragmentado é
0 movimento. Por esta razdo sao utilizados entre doze e vinte e quatro
fotogramas a cada segundo, em cada um deles a imagem ou objeto esta
numa posicao ligeiramente diferente da anterior (RODRIGUES, 2002),
quanto mais fotogramas, mais fluido é o movimento.
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Estas caracteristicas da animacdo despertaram a curiosidade do
publico, que se questionava sobre como elas eram feitas, e essa
inquietacdo foi oportunamente explorada pelos produtores do cinema de
animacgdo. Nos anos que se seguiram aos primeiros filmes, a animagao
conquistou adeptos e seguidores interessados em descobrir o0 que havia
por trds das produgdes. Entretanto, com a disseminacdo dos feitos
técnicos em estudos cientificos publicados em diversos jornais, a
animag¢do nao perdeu somente a sua “magia” e ar de novidade, mas
também o seu publico. llustradores e produtores tiveram que se
preocupar, pois além da concepcdo grafica e a realizacdo de
movimentos convincentes, era necessario encontrar estratégias de tornar
sua narrativa interessante (BARBOSA-JUNIOR, 2005).

A animac&o retomou 0 seu prestigio por volta da década de 1930
com o aperfeigoamento técnico de seus profissionais e o crescimento
dos estudios de animagdo. A prépria Walt Disney Productions foi a
responsavel pela formalizacdo e sistematizacdo dos Principios
Fundamentais para Animacédo Classica (DIAS, 2010), 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 propdem técnicas
para andlise e criacdo de acles e gestos na animagdo (MELO; NETO,
2005).

Os doze principios fundamentais da animacdo sdo:
Temporizagdo, Suaviza¢do do inicio e do fim, Arcos, Antecipacéo,
Exagero, Amassar e esticar, A¢do secundaria, Continuidade e acéo
sobreposta, Acdo continua e acdo quadro-a-quadro, Enquadramento,
Desenho Solido e Apelo. Durante muito tempo estes principios regeram
0 processo criativo de muitos animadores adeptos da técnica de
animacédo 2D (DIAS, 2010), até o advento do processo digital.

Na década de 1990, o processo de criacdo e animagdo passou por
aprimoramentos consideraveis com a chegada dos computadores, que
otimizaram a producdo. Softwares especificos foram desenvolvidos e
possibilitaram que a técnica caminhasse paralelamente aos avangos
tecnoldgicos. Kirst e Fonseca (2010, p. 402) argumentam que

O que foi modificado na imagem, através de sua
digitalizagdo no contemporaneo, basicamente, é a
sua relacdo com a verdade e sua poténcia virtual.
Na imagem digitalizada, a simulagdo adquire o
atributo de infinita, a imagem depoimento do
mundo vira imagem-imaginacdo. O real se
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reinaugura através de um click no mouse. O
tempo linear e cumulativo das verdades infinitas,
das imagens como duplicidade podendo provar
algo, é substituido por um tempo fugidio, sempre
em transito, tempo do encontro que acompanha o
acender da faisca criativa.

A digitalizac8o permitiu 0 avango nos experimentos visuais tanto
para imagens estaticas, como para as imagens em movimento, ela pode
ampliar o acesso a producdo (CROCOMO. 2007). Esses equipamentos
também abriram caminho para mais tarde surgirem as animagdes
tridimensionais, que hoje dominam uma parcela expressiva das
producdes do género.

De acordo com Fossatti (2009), a trajetéria do cinema de
animacdo abarca importantes progressos técnicos. O percurso do
desenho de animagdo vem sendo mundialmente delineado, sua histéria
vem crescendo e se fortalecendo com a geracdo de novos animadores, 0
crescimento dos estudios, filmes e personagens cada vez mais bem
desenvolvidos, 0 que juntos colaboram na consolidagdo do género. O
publico para esse tipo de produgdo também mudou e tornou-se
heterogéneo, estendendo-se do infantil, para todas as idades.

2.2 ANIMACAO DIGITAL

A animacdo digital ¢ um campo relativamente novo, ela se
desenvolveu a partir do momento em que computadores foram
envolvidos no processo cinematografico. Inicialmente, eles eram
utilizados apenas como ferramenta de apoio a criacdo de filmes pelo
processo de animacdo tradicional, o Keyframe. Esse processo alterou-se
gradualmente e os computadores comecaram a ser usados para
desempenhar tarefas que, anteriormente, eram realizadas por
animadores com pouca experiéncia (SEEGMILLER, 2008). Com o
aumento da capacidade das maquinas, os ambientes virtuais poderiam
ser representados digitalmente. Este avango tecnolégico contribuiu para
criar a técnica de animacao tridimensional, que tornou o processo mais
agil e facil, diferente de anteriores, como o Stop Motion, que utilizava
bonecos em resina ou massa.

A animacdo tridimensional se apropria de diversos métodos de
modelagem, que partem de principios semelhantes ao processo
analdgico, porém realizados no ambiente digital. Cada um desses
métodos possui caracteristicas que podem facilitar a construcdo da
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geometria, que é o principio da modelagem digital. 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 € possivel trabalhar com
pontos isolados ou um conjunto de pontos); c) geometria solida
construtiva (que usa da operacdo de unido, interseccéo 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 outras trés formas de geracdo de modelos
tridimensionais: a extrusao, a sec¢do transversal serial e a revolugéo).

Pertence ao animador a habilidade técnica de modelar ou ajustar
0 posicionamento dos personagens, assim como a precisdo de
sincronizar, observar e ajustar os seus movimentos. N&o se trata apenas
do processo criativo ou de talento para modelagem, mas de estruturar
corretamente 0 personagem para gque a fase de animacao seja executada
corretamente.

Na animagdo tridimensional existe também o processo de
estereoscopia. A técnica consiste na exibicdo simultinea de duas
imagens, capturadas em diferentes pontos de determinado espaco, que
visam simular o “comportamento do olho humano” e propde tornar a
experiéncia do espectador mais proxima de uma experiéncia “real”
(DIAS, 2010).

Esta realidade, mesmo que simulada, deve convencer o publico e
trazé-lo para dentro do enredo que se pretende contar. Estima-se que
guanto mais préxima da realidade estiver a simulacdo, mais positiva
serd a experiéncia do individuo. O conceito de realidade é algo
considerado subjetivo por alguns autores, entretanto para retrata-lo na
arte Falabella (1987, p. 17) traz o pensamento aristotélico segundo qual

[...] a Arte ndo precisa mostrar o verdadeiro, ndo
precisa reproduzir com exatiddo o real, mas evocé-
lo de modo que as situagdes, caracteres e emocdes
retratados sejam convincentes, parecam
verossimeis, para que seu reconhecimento
reconheca o prazer [...].

Além de aproximar o espectador desta realidade simulada, a
animacéo digital estd presente em vérios dos filmes produzidos nos
Gltimos anos, e ndo se limita exclusivamente aos desenhos animados,
ela esta desde a concepcdo de personagens aos efeitos especiais. Com a
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popularizagdo das animag¢fes em 3D, o0 nimero de salas de exibicdo
com capacidade estereoscopica e de filmes que fazem o uso desta
tecnologia cresceu muito desde o ano 2000. A PIXAR, por exemplo, é
uma empresa pioneira em filmes de longa-metragem 3D para o0 cinema.
Na sua lista de grandes classicos da animacdo 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).

O cinema de animacdo passou por mudancas e as ferramentas
utilizadas para produzir e animar os personagens foram aperfeigoadas.
As técnicas classicas foram revisitadas por alguns cineastas de
Hollywood, entretanto o que mais chama atencdo do puUblico é a
capacidade alcangada em reproduzir com fidelidade, e precisdo
fotogréafica, imagens e personagens. Para completar a traducdo digital
quase fidedigna da figura do ator, esta a possibilidade de capturar sua
movimentacao e aplica-la no boneco digital. A técnica que permite esse
feito é a captura de movimentos, ela é uma importante aliada na
trajetdéria da animacdo contemporanea. Esta técnica consiste na
aquisicdo de informagGes de movimento por meio da gravacdo da
posi¢do e dos angulos das articulagdes de atores reais. Esta informacéo
pode ser associada a um esqueleto e utilizada para controlar a
performance do personagem virtual. Existem dois tipos de MoCap: live
motion capture, que é diretamente aplicado ao personagem digital; e
processed motion capture, no qual a captura é refinada e pode ser
reforcada com outras técnicas de animacao (DIAS, 2010). Esta Gltima é
a que sera empregada neste estudo.

2.3 CAPTURA DE MOVIMENTOS

O Keyframe exige muito tempo de producdo e capacidade
técnica, principios herdados da animacdo tradicional. Um exemplo da
otimizagdo desse processo analdgico de animagédo foi a rotoscopia. No
rotoscopio (Figura 3) o ilustrador além de desenhar consegue
acompanhar e realizar a movimentacdo do personagem, desenhando
sobre uma fotografia ou video (FERREIRA, 2013).
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Figura 3 - Rotoscopio de Max Fleischer

Fonte: Tutoriais 3D Max

Nas animages na década de 80, foram utilizados potencidmetros
em pesquisas relacionadas ao movimento, eles eram aplicados em atores
humanos para medir os angulos de suas articulages. Sua aplicagdo era
limitada & animacéo de partes dos desenhos animados. Atualmente com
a evolugdo dos sistemas de captura, a variedade de técnicas para
animacdo estd aumentando. Ja na animacdo digital, como alternativa
para maior ganho de produtividade, e melhor sintese da movimentacéo
humana, empregou-se recentemente a técnica de Captura de
Movimentos, MoCap (DIAS, 2010).

O termo MoCap refere-se a qualquer método para obter dados
gue descrevem o movimento do ator a ser capturado. Este ator
geralmente é o humano, embora animais treinados também podem ser
usados. Opcionalmente sdo capturados aderegos utilizados pelo ator, nos
quais poderdo ser feitos ajustes adicionais, editando e misturando 0s
movimentos, de modo a modificar o estilo deste. O MoCap capta todos
0s movimentos dos atores, conforme estes se movimentam. A sequéncia
de movimentos gerada pode ser posteriormente manipulada ou
diretamente aplicada ao esqueleto de um personagem. A técnica
geralmente é utilizada para captura de movimentos primarios,
localizados geralmente por toda a cabeca, tronco e membros.
Movimentos secundarios e mais detalhados como expressdes faciais e
gestos sdo adicionados com outras técnicas (DIAS, 2010).
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Segundo o Jornal The Economist (2010), por volta da década de
2000 comecaram a surgir filmes que ja se apropriavam da tecnologia de
captura de movimentos. Essa técnica oferecia aos personagens virtuais
movimentos e expressdes faciais controladas por atores reais,
propiciando as animag6es um grande salto em realismo e envolvimento
com o publico. A técnica consiste na aquisicdo de informagfes de
movimento por meio da gravacdo de posi¢cfes e dos angulos das
articulages de atores reais (SELBY, 2013), Figura 4.

Figura 4 - O ator Jamie Bell em The adventures of Tintin: The secret of the
unicorn

Fonte: DVD The adventures of Tintin: The secret of the unicorn, 2011.

Processo semelhante ja era experimentado por Etienne-Jules
Marey em 1884, quando o fotdgrafo utilizava um traje preto com
algumas linhas e pontos brancos na regido da cabeca, bracos e pernas
(Figura 5). Com uma camera que inicialmente capturava as imagens em
placas de vidro, posteriormente substituidas por uma pelicula de papel,
Marey conseguia capturar 0s movimentos que formavam uma espécie
de esqueleto na fotografia (KATAGAWA; WINDSOR, 2008).



40

Figura 5 - Traje utilizado por Etienne-Jules Marey

Fonte: Triviumproject.com

Atualmente, o dispositivo de captura é um recurso presente em
diversas areas, e alguns esportes o utilizam para analisar e melhorar a
performance dos atletas, além de prevenir lesdes. Na engenharia,
utilizam o método para analisar os movimentos humanos e projetar
rob6s que andam como humanos. Historiadores da arte e educadores
recorrem a técnica para estudar o desempenho de bailarinos e atores. No
design, é empregado para entender movimentos, restri¢cdes e interacdes
com os ambientes para projetar melhores produtos (KITAGAWA,;
WINDSOR, 2008).

Alguns métodos de captura de movimentos sdo mais apropriados
para controle em tempo real de personagens animados, enquanto outros
mais complexos exigem modos mais adequados de animagdo. Segundo
Kitagawa e Windsor (2008), o movimento capturado bruto normalmente
contém ruidos que precisam ser limpos ou mesmo ndo suficientes para o
movimento que se deseja realizar, precisando de tratamento apds a
captura. E muito importante, para este trabalho, escolher pessoas com
perfil fisico semelhante ao do personagem a ser interpretado, pois serdo
capturados movimentos desses atores, € uma vez que ndo se encaixam
no perfil idealizado, o resultado final pode ser comprometido.

O processo de captura implica que um ou varios atores reais
gerem movimentos para um ou Varios personagens. De acordo com Dias
(2010), a preparagdo dos atores reais e dos personagens sdo tarefas
independentes: configurar os pontos dos marcadores no intérprete e
configurar as estruturas hierdrquicas que irdo controlar o personagem
virtual. Para este autor o posicionamento dos marcadores depende do
tipo de movimento desejado, enquanto, a fabricante do equipamento,
por meio de nota técnica, indica pontos fixos para distribuir os sensores
de captura (VICON, 2014). De qualquer modo, seria necessario
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estabelecer e corresponder 0s pontos dos marcadores com as
articulagdes dos personagens.

Kitagawa e Windsor (2008) expdem que quando € necessario
capturar 0s movimentos de pessoas idosas ou  criangas,
preferencialmente, ndo se deve capturar os movimentos de atores que
agem como as pessoas mais velhas ou mais jovens, a menos que haja
uma razdo para fazé-lo. Criangas, adultos e idosos, todos se
movimentam de forma diferente, assim como, também é importante
encontrar o tipo certo para a idade. S8o pontos que as vezes podem ser
deixados de lado na pressa de concluir a animagdo, mas que podem
apresentar uma falsa movimentagao e esta ser percebida pelo publico.

Outra preocupagdo que se deve atentar estd na escolha dos atores
para 0s personagens extras, que utilizam geralmente 0 mesmo esqueleto.
E importante ndo usar sujeitos com caracteristicas muito especificas,
pois todos terdo o mesmo movimento, por exemplo, se a pessoa cujo
movimento é capturado possui um tique no brago, todos os personagens
que utilizam seus dados terdo o mesmo tique (KITAGAWA,
WINDSOR, 2008). E possivel manipular esses dados posteriormente,
porém anula o ganho de tempo esperado pelo uso da captura de
movimentos.

Ao utilizar os dispositivos de captura, deve-se pensar nos tipos de
movimentos que serdo capturados, tanto para escolher os atores para 0s
personagens, como também para colocacdo dos marcadores de captura.
A maioria dos marcadores ja possui locais pré-determinados para sua
colocacdo (Figura 6). Se um movimento esconde determinada parte do
corpo, é desnecessario colocar um marcador nesse ponto, sendo que este
jamais sera visto ou captado pela cAmera. Para tanto, conhecimentos de
anatomia sdo muito importantes. Saber onde os marcadores deverdo ser
colocados depende desse conhecimento. Utilizados de maneira
incorreta, 0s movimentos capturados ndo irdo corresponder aos naturais,
0 ponto poderd se movimentar além da conta ou ao contrario, perder
movimentos (KITAGAWA; WINDSOR, 2008).
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Figura 6 - Distribuicdo dos Marcadores

. ¢ e o J °
o
o

Fonte: Vicon (2014)

Segundo Dias (2010, p. 31) "[...Jo ndmero de sensores de
movimento utilizados numa captura de corpo inteiro varia entre setenta
num sistema de elevada performance e doze sensores num sistema com
unidades de baixo custo". No sistema utilizado para esta pesquisa, 0
nimero de marcadores é de 58 por personagem, sem sinalizar os dedos.
O posicionamento exato dos sensores depende de varios fatores, tais
como o nimero de sensores disponiveis, o tipo de tecnologia dos
sensores, 0 tipo de movimento que se deseja, e o tipo de informagéo
enviada para o software de animacéo.

O processo de criagdo do movimento esté dividido nas seguintes
etapas: captura da performance de um ator real; nuvem de pontos com
as informagcbes MoCap; modelo do personagem com baixa resolucdo e
modelo final do personagem (DIAS, 2010).

Kitagawa e Windsor (2008) e Dias (2010) apontam que a
vantagem no uso da captura de movimentos esta no alcance mais rapido
da sequéncia de animagdo em comparacdo com a técnica Keyframe, por
exemplo, além do movimento obter maior nivel de realismo. O ponto
fraco esta na quantidade de informacéo produzida e no elevado custo do
sistema. Porém, os aperfeigoamentos nas ferramentas de edicdo e
processamento tornam a técnica viavel.

Para Nadal (2012) o surgimento das técnicas para manipulacdo
de imagens permitiu um maior detalhamento estético, a possibilidade de
articular a narrativa de novas maneiras, e para que tarefas complexas
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sejam realizadas em menos tempo. E permitido aos criadores executar
uma maior quantidade de atividades, com qualidade e riqueza em
detalhes. Essa também é uma das caracteristicas presentes no uso da
captura de movimentos: maior agilidade na etapa de animagdo e
qualidade do movimento. Estes fatores sdo importantes na criacdo de
personagens para animacdo, 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).

2.4. A CONCEPGAO DE PERSONAGEM E SUA IMPORTANCIA
NO TRABALHO DO ATOR

Este topico tem por fungdo explicar o processo de concepgdo do
perfil psicolégico e fisico do personagem e a importancia desta etapa
para o trabalho que serd realizado pelo ator no momento da captura de
movimentos. Por mais que exista a liberdade de cria¢do do ator, também
existe a limitagdo imposta pelo roteiro e pelo perfil, fisico e psicoldgico,
do personagem para a sua performance na historia. Sera utilizado no
decorrer do texto o termo ‘“‘sistema” para referenciar os métodos de
criacdo de personagens. Esse termo é utilizado por Perry e DeMaria
(2009) e por Stanislavski (2011) para nomear seu sistema de cria¢do ao
invés da palavra método. Os sistemas de concepcdo de personagens
ilustram possibilidades para nortear o processo de concepgdo do
personagem e os dados resultantes destes sistemas auxiliardo os atores
na caracterizagdo dos movimentos.

Primeiramente sera contextualizado o termo personagem. Field
(2001) o define como "[...Jum ponto de vista", é a maneira como se olha
o mundo. E um contexto. Sua unidade. Para este autor o personagem
também é "atitude”, uma maneira de agir ou sentir que revela a opiniéo
de uma pessoa. Uma personalidade que se manifesta visualmente. E
uma revelacdo, da qual ao longo da histéria tem-se contato com alguma
de suas particularidades. Também ¢é identificacdo, tornando-o
reconhecivel ou comparavel com alguém. Por fim, ele é acéo, o que ele
faz ou néo.

Moletta (2009, p. 25) define a palavra personagem da seguinte
maneira:

A palavra personagem vem do grego persona, que
significa mascara. Ela caracteriza a maneira pela
qual o individuo vai se apresentar no palco da
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vida. E com a 'méscara’ ou personagem que o
publico se identifica assim que o vé entrar em
cena, acompanhando-o por toda sua trajetéria e
fazendo da vitéria ou da derrota desse
personagem a sua propria. Assim, quem assiste
passa pela experiéncia do drama, da comédia ou
da tragédia, da dor e da alegria sem sofrer as
consequéncias sofridas pela mascara apresentada.

Para Seegmiller (2008) o design de personagens € o ato de criar
algo ou alguém que em um determinado contexto ou ambiente, provoca
algum tipo de crenga, reacdo ou expectativa do publico, sobre a
composicdo fisica, disposi¢do e personalidade da criagdo. Campos
(2011) entende o personagem como uma representacdo de pessoas e
conceitos na forma de uma pessoa ficcional. Deste modo 0 personagem
recebe atributos pertencentes a qualidade humana. Camara (2005)
discursa que é importante dotar cada personagem de uma personalidade,
de um carater e temperamento adequado a trama que se deseja construir.
Para causar esses efeitos e uma maior identificagdo do publico com o
personagem é desenvolvido um esteredtipo do aspecto fisico do
personagem. Essas qualidades ou esteredtipos sdo apresentados na
perspectiva de Vogler (2006) como arquétipos. De acordo com ele os
arquétipos sdo frutos de um inconsciente coletivo, no qual os contos de
fada e os mitos seriam como os sonhos de uma cultura inteira. Por meio
dos arquétipos o autor diz ser possivel criar todo e qualquer personagem
existente numa historia. E afirma que toda boa histéria é um reflexo da
histéria humana, que pode ser lida como uma metafora, com
personagens que incorporam qualidades universais arquetipicas,
compreensiveis para o grupo ou individuo. Segundo Jung (2000), os
arquétipos sdo expressdes ja existentes na Antiguidade, de
representacGes do inconsciente de toda a humanidade, que emanam para
0 consciente através dos sonhos, dos simbolos e da imaginagéo. Ele
acredita que o homem ja nasce com uma psique pré-formada, na qual
revela tracos nitidos de sua antecedéncia.

Muitos autores sugerem criar uma génese do personagem e que
ela deve apresentar seu desenvolvimento gradual, até 0 momento em
gue a historia inicia, sustentando para ele um passado (MOLETTA,
2009). © modo como ele fala e se comporta derivam de fatores do seu
passado, que incluem o nascimento, a infancia, onde e como cresceu;
estas informacbes colaboram para justificar a sua participacdo e as
atitudes na histéria. Estas informacbes também poderdo ser utilizadas
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pelos atores no momento de caracterizar o personagem. No escopo desta
pesquisa, elas permitem aos atores entender o contexto do personagem
na histéria, conhecé-lo parcialmente e a partir dos dados de
comportamento e personalidade pensar na movimentacdo do
personagem.

Em um filme de agdo ao vivo, com atores reais, a construgdo do
personagem é um processo que envolve o escritor, diretor e o ator
propriamente dito (CAMPOS, 2011); enquanto numa animacgdo O
personagem ¢ desenvolvido muito antes da producdo, em alguns casos
antes mesmo do roteiro definitivo. Moletta (2009) ressalta que a
importancia dada ao personagem por alguns diretores e roteiristas, a
ponto de considera-lo mais importante que a historia, esta no fato deste
imitar agdes humanas e as representar na obra de ficcdo, o que torna
praticamente impossivel dissociar um do outro, ndo existindo um
personagem sem histéria ou uma histéria sem um personagem.

E comum em filmes com atores reais haver uma maior afinidade
e credulidade entre personagem e publico, devido ao fato de ser uma
pessoa com caracteristicas reconheciveis e vivendo situa¢fes comuns a
toda pessoa, de acordo com a trama (DIAS, 2010). No entanto em
filmes de animacdo é necessario desenvolver estes sentimentos e
caracteristicas de modo a proporcionar uma aproximagdo. Segundo
Amaral (2007), existe no teatro de animacdo uma distin¢do entre o
personagem apresentado pelo ator-vivo e o personagem boneco. O ator
confunde sua propria imagem com a imagem do personagem. Ele
encarna 0 personagem e € visto. Relacionando com o contexto do
cinema de animacéo, quando um personagem é desenvolvido a partir da
personalidade e aparéncia fisica de um ator-vivo, descolar um do outro é
uma tarefa quase impossivel.

O ator existe, tem vida. Em cena, representa ser
outro, mas conserva sempre a memoria de si, e
quase sempre trai 0 personagem, pois ele ndo é o
personagem. Ja o boneco ndo é, isto é, ndo existe,
ndo tem vida prdpria, mas é o personagem, 0
tempo todo. (AMARAL, 2007, p. 22)

De acordo com Campos, Wolf e Vieira (2014) a identificacdo do
publico acontece devido ao perfil do personagem, tanto o fisico quanto
0 psicolégico, que por sua vez serve para caracterizd-lo em
concordancia com seu arquétipo e indica 0 modo como seré inserido na
jornada.
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Os autores Perry e DeMaria (2009) afirmam que existem
diferentes sistemas para a criacdo de personagens em historias e que
estes sistemas podem servir de inspiragdo no desenvolvimento de um
processo criativo proprio. Segundo Field (2001) quando se cria um
personagem se deve listar nuances de cardter, de forma que se possa
escolher uséa-las ou ndo. Usar da experiéncia cotidiana pode ser muito
atil e bom durante o processo de criacdo, afinal desse modo ele
realmente se baseia em algo vivo. O trabalho realizado com o ator
também podera utilizar desse artificio, ao observar acdes de individuos
gue colaborem na caracterizagdo do personagem ou mesmo utilizar suas
préprias acles, incorporando nelas atitudes caracteristicas do
comportamento do personagem. Stanislavski (2013, p. 59) enfatiza isto
ao dizer que “[...] podemos usar as nossas proprias emogoes, sensagoes,
instintos, mesmo quando estamos dentro de outra personagem”, pois 0s
sentimentos do ator enquanto faz o papel sdo seus.

No que se refere ao design do personagem, para direcionar a
criacdo de seu perfil psicoldgico, Seegmiller (2008) indica um
guestionario, que podera ser respondido pelo cliente ou pelo designer
durante o processo criativo e de pesquisa. Na Figura 7 é apresentado o
guestionario proposto por ele.



47

Figura 7 - Personalidade do Personagem

=

PERSONALIDADE DO PERSONAGEM - SEEGMILLER (2008)

@ Qual é a personalidade do seu personagem e como sua historia influencia na mesma?

@ Qual é o nome do personagem?

@ Qual a arvore da genealégica do personagem?

@ 0 personagem é baseado em uma lenda ou mito? O publico ird conhecer e/ou compreender sua origem?
@ O personagem é baseado em algum j3 existente?

@ 0O personagem nasceu, foi criado, ou foi chocado?

@ Qual é a linguagem corporal do personagem, e como € que isso ajudara a definir sua personalidade?
@ Como foi ou é a relagdo familiar do personagem? Boa, ruim, neutra ou inexistente?

@ O personagem é educado ou analfabeto?

@ Quais sdo as condicdes de vida atuais do personagem?

@ O personagem tem um trabalho, comércio, ou habilidade comercial?

@ O personagem precisa de uma habilidade comercial?

@ O personagem tem ou precisa de um status financeiro?

@ Quais sdo os alimentos preferidos do personagem?

@ Serd que o personagem tem alguma atividade favorita, hobbies, etc?
Fonte: SEEGMILLER, 2008

Os autores Perry e DeMaria (2009) elencam uma série de
guestionamentos sobre personagens, que vao desde suas caracteristicas
fisicas as suas emocdes, hobbies e medos, Figura 8. Afirmam que nao se
pode simplesmente combinar aleatoriamente elementos de listas, como
em uma férmula quimica, e obter um resultado satisfatdrio. Estas
informacGes servem para inspirar o processo criativo.
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Figura 8 - Construcdo do personagem

=

CONSTRUGAO DO PERSONAGEM - PERRY E DEMARIA (2009)

@ Que tipo de personagem vocé estd criando? (her6i, vildo, etc)

@ Nome? Idade? Sexo? Origem? Situagdo econdmica? O status social? Estado civil?
@ Profissdao? O personagem tem um emprego? Qual?

@ Situagdo (Quais eventos levaram o personagem para o momento presente?)

@ Metas (O que o personagem quer ou acha que quer?)

@ Arco (Como o personagem muda no decorrer da histéria?)

@ Falhas e limitagbes do personagem

@ Forgas pessoais

@ Estados emocionais bdsicos

@ Peculiaridades

@ Do que € esse personagem tem medo?

@ Atividades e Hobbies

@ Animais de Estimacdo

@ Preferéncias (ex.: comida, bebida, etc)

@ Sexualidade do Personagem

@ Como o personagem normalmente se locomove/viaja?
@) Hebilidades

@ Relacdo com outros personagens

@ DescrigBes Fisicas e Mudangas

@ Humor

Fonte: PERRY; DEMARIA (2009)

Para os dois autores esta listagem ndo consiste apenas um
guestiondario para preencher, ela é um processo interativo que visa
ajudar na inspiracdo de novas ideias para concepgdo de personagens
mais criativos e completos. O questionario apresentado por Campos
(2011) sugere algumas questbes de carater psicologico semelhantes as
dos autores anteriores e investe no desenvolvimento da intimidade do
personagem e suas relagdes, como pode ser observado na Figura 9.
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Figura 9 - Construcdo do Personagem

CONSTRUCAO DO PERSONAGEM - CAMPOS (2011)

'OU
a3

seu nome e/ou apelido;

sexo, idade, naturalidade;

rosto, olhos e olhar, boca, voz, timbre, altura;
seu corpo, cor e "cor" do personagem;

movimentos, ritmo e expressividade do corpo, gestos frequentes ou caracteristicos,
posi¢do quando em repouso;

roupas, maneira de vestir;

emocdes, obsessdes, manias, tiques, cacoetes - quais? com que intensidade?;
vida sexual - qual? com que intensidade?;

estrato social e cultural;

lugar onde mora;

postura predominante;

seus principais pontos de foco;

universo ao qual se reporta ao fazer uma comparacado;
relagdo com pessoas - com quem? como?;

relagdo com objetos - com quais? como?;

relagdo com trabalho - com qual? como?;

qual o seu papel social?;

linguagem, idioleto - vocabuldrio, sintaxe e pronuncia das palavras - expressividade
verbal, expressdes frequentes ou caracteristicas;

ele age ou se deixa levar?;

sua motivagdo principal;

seu objetivo principal;

adjetivos que da a si mesmo;

adjetivos que os outros personagens ddo a ele;
adjetivos que o narrador da a ele;

seu trago principal.

Fonte: Campos (2011)

Field (2001) destaca que 0 passo seguinte é separar a vida do
personagem em duas categorias basicas: interior e exterior. A vida
interior é aquela que acontece do nascimento do personagem até o
momento que comeca o filme, é o processo que forma o personagem. A
vida exterior é o processo que revela o personagem, ela comec¢a quando
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o filme inicia até a conclusdo da histéria. O autor apresenta um
diagrama de seu sistema, que pode ser observado na Figura 10.

Figura 10 - Diagrama de Field

PERSONAGEM

(do nascimento ac presente) (do inicio ao fim do filme)
INTERIOR - ----semmemmmeemec b EXTERIOR
FORMA © | PERSONAGEM REVELA O | PERSONAGEM
Biografia do | Define a Acdo é ‘
personagem necessidade personagem

Fonte: FIELD (2001, p. 19)

Essa pesquisa criativa que se desenvolve ao criar um
personagem, ajuda a construir sua personalidade interior, psicolégica, e
a encontrar respostas que Ihe ddo forma e permitirdo ao animador e/ou
ao ator desenvolver os tracos tipicos dos movimentos construindo sua
personalidade fisica.

O DesignlLab possui um sistema de concepcdo de personagens
(Figura 11), que contempla 26 perguntas para a cria¢do do perfil fisico e
psicoldgico. Pode ser observado que ele apresenta questdes muito
semelhantes aos demais sistemas ja vistos. Além de ser um norteador na
criacdo do personagem, na fase inicial do projeto, € no momento da
captura que ele serve de referéncia ao ator para compreender o
personagem e entdo desenvolver seus movimentos.
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Figura 11- Sistema DesignLAB

SISTEMA PARA CONCEPCAO DE PERSONAGENS

@ Tipo Fisico:

@ Temperamento hipocratico:

@ Ele resolve os problemas usando instintos, pensamento l6gico ou emog¢do?
@ Como ele se sente em relacdo a sua aparéncia?
@ Arquétipo:

@ Historico:

@ Quais sdo seus hobbies?

@ 0 que ele acha engragado e/ou prazeroso?
@ Medos:

@ Qual a reacdo quando tem medo:

@ Manias:

@ Humor:

@ Virtudes:

@ Defeitos:

@) Habilidades:

@ Motivagao principal:

@ RelagGes com as pessoas:

@ Seu trago principal:

@ Como os outros personagens o veem?
Fonte: DesignLab, 2014.

O sistema questiona as atitudes e reagdes do personagem, 0 que
ele pensa, suas principais virtudes e defeitos, como ele vé os outros
personagens e como € visto por eles. Também estdo presentes itens que



52

indicam a sua origem, ascendéncia e as principais atividades que
desempenha na histéria (CAMPOS; WOLF; VIEIRA, 2014). Estas
informagBes permitem desenvolver sua personalidade psicoldgica e a
identificar possibilidades mecanicas para a movimentagdo do
personagem. Pode-se observar que este questionario também traz
questdes relacionadas aos aspectos fisicos do personagem, elas auxiliam
0 ilustrador no momento da concepcéo das artes conceituais, indicando
cores, marcas corporais e tamanho.

Todos os sistemas expostos auxiliam no processo de concepgéo
de personagens, eles podem se complementar diante da necessidade do
projeto, contendo mais ou menos perguntas. Questionarios com mais
perguntas irdo levar mais tempo para serem preenchidos, porém,
resultardo numa personalidade mais rica em detalhes. Como exposto por
Perry e DeMaria (2009) o profissional pode seguir um desses sistemas
por completo ou mesmo associar requisitos e formar um sistema
préprio.

2.5 PREPARACAO DE ATORES E OS JOGOS TEATRAIS

Este topico trata do trabalho do ator e da utilizacdo dos jogos
teatrais como estratégia na preparacdo de atores para a fase de captura
de movimentos.

Como foi exposto anteriormente por Kitagawa e Windsor (2008),
a escolha dos atores esta relacionada diretamente ao perfil dos
personagens, fisico e/ou psicoldgico, ao se ter personagens criangas é
preciso que os atores escolhidos para captura sejam preferencialmente
criancas. O mesmo se aplica para personagens jovens, adultos ou idosos.
Oposto a esta opinido, Stanislavski (2013) sustenta que se o intérprete
concentrar a mente em como absorver e manejar as fases componentes
de uma acdo, ele comegard a atuar conscienciosamente, honesta e
coerentemente, mantendo-se nos limites do personagem, conseguindo
por-se em circunstancias analogas, assimilando os tragcos exteriores, o
ritmo e andamento do personagem. Afirma ainda, com relagcdo a
caracterizacdo do personagem pelo ator, que

[..] sem wuma forma externa, nem sua
caracterizacdo interior nem o espirito da sua
imagem chegardo até o publico. A caracterizagdo
externa explica e ilustra e, assim, transmite aos
espectadores o tragado interior do seu papel.
(STANISLAVSKI, 2013, p. 27)
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De acordo com Januzelli e Jardim (2002) o trabalho do ator
possui como principais fundamentos: o trabalho pratico direto com o
corpo; a localizagcdo dos pontos fisicos e emocionais detonadores da
percepcdo intuitiva e consciente; o treinamento e a conscientizacdo
rigorosa de todo o material sensivel; e o desenvolvimento de exercicios
especificos que acelerem processos de percepcdo e conhecimento.

Diversos diretores, entre eles, Boal (1982), Spolin (2008) e
Stanislavski (2013), desenvolveram exercicios que auxiliam os atores
em sua atividade de construcdo de personagem, constituindo
metodologias/sistemas a partir de jogos. Segundo Spolin (2008) o jogo
teatral € uma situacdo artificial, imaginaria, que trabalha com uma
hip6tese auténtica ou verdadeira, porém definida por regras. Para
Ryngaert (2009) a funcdo do jogo é derrubar partes das defesas que
provocam a inibi¢do proporciona concentragdo e engajamento, além de
facilitar uma espécie de experimentacdo sem risco do real, no qual o
ator se envolve com profundidade. Para Huizinga (1990, p.16),

Numa tentativa de resumir as caracteristicas
formais do jogo, poderiamos considera-lo uma
atividade livre, consciente, tomada como ‘nio
séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo
e qualquer interesse material, com a qual ndo se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais préprios, segundo
certa ordem e certas regras.

Spolin (2008) apresenta os jogos teatrais como estimulos a acao,
relagdo, espontaneidade e criatividade em grupo. Afirma que o jogo é
democratico e todos podem aprender jogando. Ele estimula a vitalidade,
despertando a pessoa como um todo: mente e corpo, inteligéncia e
criatividade, espontaneidade e intuicdo. Boal (1982) salienta que 0s
jogos auxiliam no processo de preparacao técnica e corporal do ator, e
que tanto atores como ndo-atores podem participar dos jogos, ajudando-
0s a desentorpecer o0 corpo que esta alienado, mecanizado e viciado
devido a rotina. Para Stanislavski (2013) a execugdo de exercicios
diarios e regulares ddo aos atores consciéncia corporal e contribuem
para deixar o corpo mais movel, flexivel, expressivo e sensivel.
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De acordo com Pezin (1999) uma das qualidades essenciais do
ator deve ser perceber 0 espaco cénico e agir nele, essa capacidade é
chamada de presenca. Pezin, assim como os demais autores, também ira
aplicar os jogos teatrais na preparacdo do ator. Sugere estabelecer um
ritmo que adapte fisicamente e harmoniosamente o ator ao lugar. O ator
deve saber guiar o seu corpo com habilidade e se orientar rapidamente
nas condicdes e circunstancias mais complicadas.

Além de dominar a percepcdo do seu corpo no espago cénico, o
ator precisa ter dominio sobre o tempo e o ritmo dos seus movimentos.
O tempo deriva do ambiente exterior, é a velocidade com que uma
determinada atividade € realizada, enquanto o ritmo € sua intensidade
emotiva (PEZIN, 1999). Nem sempre um esta ligado proporcionalmente
ao outro. Na visdo de Pezin (1999) o ator deve encontrar o tempo e 0
ritmo do personagem para cada situacdo, e € isto que define a sua
personalidade. O ritmo é de extrema importancia no jogo do ator e por
isso deve ser sempre treinado.

Segundo Boal (1982) o ator, como todo ser humano, tem suas
acOes e reacOes mecanizadas, devido a enorme capacidade que tém o0s
sentidos para registrar sensacfes e a uma igual capacidade deles para
selecionar e hierarquiza-las. Assim torna-se necessario comecar a
preparacdo do ator pela "desmecanizagdo”, o que o torna capaz de
assumir as caracteristicas do personagem que ird interpretar. Esse
processo caracteriza-se pela execugdo de jogos que estimulem o corpo a
encontrar caminhos diferentes para a realizacdo dos movimentos
cotidianos, permitindo decompor, coordenar e desordena-los

[..] ao desenvolver sempre 0s mesmos
movimentos, cada pessoa mecaniza 0 Seu COrpo
para melhor os efetuar, privando-se entdo de uma
atuacdo original em cada oportunidade. Podemos
rir de mil maneiras diferentes, mas quando nos
contam uma piada ndo nos pomos a pensar num
modo original de rir, portanto fazemo-lo sempre
da mesma maneira. (BOAL, 1982, p. 37)

Boal (1982) cita que no Teatro Arena inicialmente eram feitos
exercicios sensoriais, seguindo as indicagdes de Stanislavski. Como, por
exemplo: 1 - Exercicios musculares: depois de relaxar todos os
musculos do corpo e tomar consciéncia de cada um deles, o ator andava
uns passos, curvava-se, apanhava objetos, movia-se lentamente e
buscava memorizar todas as estruturas musculares para realizar o
movimento. O préximo passo é ativar a memoria buscando fazer a
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mesma acao exatamente igual. A sua variagdo acontece na mudanga dos
objetos (uma chave, uma cadeira, um sapato). O importante é o ator
tomar consciéncia dos seus musculos e da enorme variedade de
movimentos que poderia realizar. 2 - Exercicios sensoriais: o ator ingere
uma colher de mel, depois sal e uma de acUcar. Seguidamente ele deve
recordar 0s gostos e manifestar fisicamente todas as sensa¢fes, mas ndo
apenas pelo rosto e sem mimicas, mas sim sentir novamente as
sensacOes, "de memdria”. O mesmo pode ser feito com cheiros. 3 -
Exercicios de memoria: estes exercicios eram feitos antes de dormir,
guando cada ator buscava lembrar de suas atividades minuciosamente e
cronologicamente com o maximo de detalhes. Além de desenvolver a
memoria ele também aumenta a atencdo e concentracdo. Com estes
exercicios 0 grupo conseguia trabalhar as sensacGes e como elas
poderiam compor movimentos, gestos e expressoes:

O ator tampouco deve esquecer que 0 gesto tipico
ajuda-o a aproximar-se da personagem que ele
estd encarnando, ao passo que a intrusdo dos
movimentos pessoais 0 separa dela, e o impele as
emocOes puramente pessoais. Isso ndo pode
contribuir nem para o propoésito da peca nem para
0 do papel, pois 0 que é preciso sdo emogdes
andlogas e ndo emocgOes pessoais. Naturalmente
0s gestos caracteristicos ndo podem ser muito
repetidos, se ndo perdem o efeito e se tornam
cacoetes (STANISLAVSKI, 2013, p. 118).

E preciso que o ator saiba conter seus gestos e movimentos, para
gue haja uma melhor distribuicdo das caracteristicas que ele prop6s para
0 personagem. O gesto por si s6 é um recurso que atores preocupados
em exibir-se utilizam para destacar-se, ato que deve ser evitado pelo
profissional. Segundo Stanislavski (2013) para caracterizar um
personagem o ator precisa de um corpo saudavel, em bom
funcionamento e dotado de um controle extraordinario. Os jogos podem
auxiliar o ator na conscientizagdo do corpo que possui, ha preparagdo
deste corpo para “receber” o personagem e na caracterizacdo dos
movimentos do personagem ao qual representara.
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3. METODO DE PESQUISA

Este capitulo contempla o Ambiente no qual a pesquisa foi
realizada; apresenta o Projeto de animacdo para o qual os personagens
estudados foram desenvolvidos; a Caracterizacdo da pesquisa; as Etapas
da pesquisa para obtencdo dos objetivos; e Consideracdes éticas.

3.1 AMBIENTE DE PESQUISA

O ambiente no qual a pesquisa ocorreu foi o DesignLab,
laboratério de pesquisa vinculado ao Programa de Graduacdo e Pos-
Graduacdo em Design. Ele esta situado no Centro de Comunicacéo e
Expressdo, CCE, da Universidade Federal de Santa Catarina, UFSC.
Nele sdo desenvolvidos projetos nas areas de animacéo, RFID (Radio
Frequency ldentification) e salide, onde alinham-se pesquisa académica
e desenvolvimento tecnolégico. Essa multidisciplinaridade permite a
diversidade de projetos desenvolvidos pelo laboratério; ampla
comunicacao entre diferentes areas de pesquisa; e possibilidade de que
profissionais de outros setores atuem em parceria nos seus projetos,
fomentando uma equipe interdisciplinar.

3.1.1 Projeto de Animagéo

O projeto destacado é a série animada "Aventuras na Ilha". Trata-
se da adaptacéo da historia em quadrinhos "Dias Velho e os Corséarios"
de Eleutério Nicolau da Conceicdo, publicado pela editora Lunardelli
em 1988. A historia se passa em meados de 1686, fase de povoamento
das terras brasileiras em que se realizavam as Bandeiras. A publicacéo
narra o deslocamento de Francisco Dias Velho Monteiro de S&o Paulo
para Santa Catarina, o desenvolvimento de vilas na Ilha e a batalha
travada entre o bandeirante e piratas comandados pelo Capitdo Thomas
Frins.

Na adaptacdo dos quadrinhos para a animacdo, a historia
acontece anos antes da trama escrita por Concei¢do. Foram utilizados
elementos do texto original, alguns personagens e além disso, houve a
insercdo de novos personagens e adequacdo da linguagem para
direciona-la ao publico infantil, criangas entre 5 e 10 anos. O argumento
da série conta com uma temética educativa e aborda questdes
relacionadas a histéria do periodo colonial brasileiro, preservacdo
ambiental e comportamento social.
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Para o episédio piloto a equipe criativa do laboratério
desenvolveu um roteiro que apresenta os principais personagens da
série, sobre os quais grande parte da trama se desenvolve. Nesta
pesquisa focou-se na sequéncia 01, na qual participam os personagens
Caud e Leca, com 8 e 6 anos respectivamente, Anexo B (p. 121-123).

3.2 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Esta investigacdo, do ponto de vista dos procedimentos, se
caracteriza como uma pesquisa-acdo que “[...Jrequer acdo tanto nas
areas da pratica quanto da pesquisa, de modo que, em maior ou menor
medida, tera caracteristicas tanto da pratica rotineira quanto da pesquisa
cientifica" (TRIPP, 2005, p. 447).

A pesquisa-acdo caracterizada nessa dissertacdo também é um
tipo de investigacdo social com base empirica que € concebida e
realizada em associacdo com uma ac¢do ou com a resolucdo de um
problema coletivo em que pesquisadores e participantes estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1988).
Ela visa verificar se um projeto de animagdo que emprega a captura de
movimentos em seu processo, necessita de atores com perfil psicolégico
e fisico correspondente aos personagens criados, a fim de obter
movimentos criveis e auténticos, alinhando o0s conhecimentos
cientificos e praticos do design de animacdo, mais especificamente do
processo animacdo por captura de movimentos, com 0s presentes na
fase de preparacao de atores.

Quanto a abordagem, é caracterizada como qualitativa, e objetiva
produzir informagdes aprofundadas relacionadas a selecéo, preparagéo e
andlise dos movimentos de atores para um projeto de animagdo com o
emprego da captura de movimentos.

Do ponto de vista da natureza, esta pesquisa € classificada como
aplicada, com o objetivo de gerar conhecimentos para aplicacao prética,
dirigidos a solucdo de problemas especificos (GERHARDT,;
SILVEIRA, 2009).

3.3 ETAPAS DA PESQUISA

Apds a definicdo do problema e dos objetivos a serem atingidos
iniciou-se a revisdo de literatura, a partir do conjunto de obras
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cientificas, filosoficas e praticas, em que foram recolhidas informacGes
documentais sobre os conhecimentos ja acumulados acerca do tema.
Assim imprime-se o carater exploratorio a pesquisa com o objetivo de
proporcionar maior familiaridade com o problema.

De modo geral, os procedimentos metodoldgicos deste estudo
podem ser divididos da seguinte maneira: (a) Definicdo de jogos teatrais
para preparacdo de atores; (b) Selegdo dos atores, identificando os
critérios de escolha dos voluntarios; (c) Pré-teste para aplicacdo dos
jogos e verificacdo da eficacia destes na construcdo de personagens para
0 MoCap; (d) Laboratério para desenvolver a percepcdo corporal e
caracterizacdo do perfil de movimentos dos personagens com os atores;
(e) Captura de Movimentos, seguindo o roteiro e o storyboard da série
na execucdo da sequéncia; (f) Coleta de dados: Observacdo e
Questionario de Satisfacdo; e (g) Andlise dos resultados.

Na sequéncia sdo apresentados em detalhes os procedimentos
adotados nas etapas.

a) Definicéo de Jogos Teatrais para preparacgdo de atores

Os jogos entram no cenario deste estudo como ferramenta/diretriz
de preparagdo dos atores para a etapa de captura de movimentos no
projeto de animacdo. Os exercicios foram escolhidos com base na sua
eficacia para o trabalho e orientavam trabalhar com movimentos que
conduziriam para a caracterizacdo do personagem. Foram selecionados
e adaptados quatro exercicios de Pezin (1999), que visam encontrar
ritmo e tempo para 0S personagens, uma estrutura corporal e
desenvolver a imaginagdo dos atores. Por esta razdo 0s exercicios
escolhidos serviram de base teérica e pratica, possuindo a pretensdo de
serem aplicados e adaptados a toda preparacdo de atores relacionada
com a captura de movimentos. Este trabalho também propunha a
“desmecanizac¢do” indicada por Boal (1982). Os exercicios foram
executados por dois atores, preferencialmente com experiéncia em Artes
Cénicas, no ambito do laboratério de captura de movimentos,
obedecendo a seguinte ordem:

1 - Caminhada, para descobrir o ritmo do personagem (caminhar
alegre, triste, cansado, com pressa).

2 - Uma mesma acdo realizada em 15, 10 e 5 segundos, para
estudar a distribuicdo do ritmo. O que o personagem fazia mais rapido
na cena.

3 - Trabalhar com objetos ou seres que ndo estavam em cena, e
que foram inseridos apenas digitalmente.
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4 - Caminhar, correr, pular, se esconder e pegar objetos.

Apos a execucdo das atividades foi realizada a marcagdo da
sequéncia escolhida para a captura, que compreende as cenas de 1 a 4 do
roteiro da animacdo "Aventuras na Ilha" (Figura 12).

Figura 12 - Sequéncia 1 do roteiro

Fonte: DesignLab, 2014.

b) Selecéo dos Atores

De acordo com Fernandes (1973), muitos diretores fazem a
escolha de seus atores a partir de determinadas caracteristicas que se
enquadram no perfil do personagem ou por questfes relacionadas ao seu
aspecto fisico (altura, cor da pele ou cabelo, peso, idade). O autor sugere
como alternativa para uma boa selecéo, definir um questionario simples
ou critérios que direcionem a escolha, para que esta ndo ocorra por
razbes afetivas.

A selecdo dos atores teve como pré-requisitos: possuir
experiéncia ef/ou pratica em teatro e/ou danca, ter nogdes de consciéncia
corporal (pela pratica de alguma atividade fisica ou artistica) e
disponibilidade para participar da pesquisa. Este grupo € composto por
oito pessoas com idade entre 9-27 anos.
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Por se tratar de uma animagdo em que 0s personagens principais
sdo duas criancas, e com base na afirmacdo de Kitagawa e Windsor
(2008) sobre a escolha do elenco, na qual argumentam que os atores
escolhidos devem, preferencialmente, estar de acordo com o perfil do
personagem, foi observado o desempenho de uma dupla composta por
duas criangas (menino e menina) com idade entre 9-10 anos. As demais
duplas sdo formadas por adultos (homem e mulher), que se adequam aos
critérios de participacdo da pesquisa. Esta condicéo se deu devido a falta
de disponibilidade de outros participantes com perfil infantil e para p6r
em pratica o proposto por Stanislavski (2013), que promulga o emprego
de participantes com perfil diferente no contexto da captura de
movimentos. Eles deveriam na realizagdo do pré-teste, e laboratério de
preparacdo de atores, simular personagens infantis e compor a
caracterizacdo dos movimentos do perfil dos personagens.

c) Pré-teste para aplicacao dos jogos teatrais.

O pré-teste busca corrigir possiveis distor¢fes no resultado final,
e deve ser realizado com membros que participam do universo
selecionado e nas mesmas condigdes previstas para a realizacdo da
pesquisa. Para sua execucdo ndo é necessario um grande ndmero de
participantes, apenas o que for definido como essencial, dentro do que
se pretende realizar na pesquisa (DUARTE; BARROS, 2009, p.176).

O pré-teste foi realizado com dois atores (homem e mulher), que
serviram de instrumento para criar os movimentos dos personagens da
animacdo. Foram executados exercicios de aquecimento, definidos na
primeira etapa de selecdo dos jogos teatrais, leitura do perfil dos
personagens, ensaio e marcagao das cenas e a captura dos movimentos.
Os atores ndo passaram pela etapa do laboratério de preparacdo. Esta
atitude justifica-se pela intensdo de verificar se existe a real necessidade
de realizacdo do laboratério com os atores antes da captura ou se apenas
a execucdo dos exercicios que foram selecionados para o aquecimento
corporal seriam o bastante para sua realizacdo. Foram empregados
galhos de arvore para este exercicio durante a captura da cena de luta,
pois sdo os instrumentos utilizados pelos personagens e descritos no
roteiro.

d) Laboratério para preparagdo dos atores para captura de
movimentos
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Apos aplicar o Pré-teste e verificar quais os pontos positivos e
negativos dos exercicios propostos, percebeu-se, a partir do feedback
dos atores por meio de conversa ao finalizar a atividade, a necessidade
de realizar um laboratdrio para prepara-los para captura de movimentos.
Pretendeu-se com esta atitude verificar se haveria avangos na
caracterizacdo dos atores que participam do laboratério em relagao
aquela do pré-teste. Foram ampliados: 0 nimero de jogos e o tempo de
maturacdo de cada um deles, para os atores poderem praticar com
profundidade a caracterizacdo dos personagens. Decidiu-se, neste
momento principiar o contato dos atores com o texto do roteiro, para
sincronizar a movimentacdo do personagem com o texto.

Os jogos entdo selecionados partiram do trabalho realizado por
Boal (1982) no Teatro Arena com a intencdo de aprofundar a
“desmecanizacdo” dos movimentos e adquirir autoconsciéncia sobre o
préprio corpo para a construcdo do personagem. Os exercicios sao:

1 - Rotagdo com as mdos. O ator faz movimentos circulares na
pele do rosto, bragos, pernas e todo o corpo.

2 — Respiracéo lenta e totalmente pela narina. Inspira pela direita
e expira pela esquerda. Depois inverter.

3 — Alongamento do pescogo, ombros, bragos, cintura, pernas e
pés.

4 — Sequéncia horizontal: sem mexer o resto do corpo, 0 ator
deve mover a cabeca para frente e para trds e depois circular. Em
seguida, 0 mesmo com o térax e a pelve

5 — Caminhada com movimentos retos, como robds. Depois com
movimentos redondos. O corpo todo deve se movimentar.

6 — Descoordenagdo de movimentos coordenados. O ator estuda
0s movimentos descoordenando-o0s: 0s bracos separados das pernas,
uma perna com ritmo diferente da outra. Pensar os movimentos por
outra logica.

7 — Roda de animais. Os atores andam em circulo e lentamente
comegam a transformar-se em animais. A transformacdo comeca pelas
pernas, tronco, maos, cabeca, rosto e voz. Os animais selecionados
foram: Gato, Cachorro, Preguiga, Cegonha, Canguru, Girafa, Elefante,
Macaco e Ledo.

8 — Hipnotismo. Com uma mao o ator conduz o outro pelo
espaco, tentando manter a mesma distancia, podendo variar o ritmo.

9 — Completar o vazio. Um ator faz uma imagem, o outro vai e
completa; o primeiro se move, o segundo completa o vazio. Variacao: o
grupo vai completando os espacos.
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e) Captura de movimentos

Esta etapa consiste na execucdo da Sequéncia 1 do roteiro da
animacdo "Aventuras na llha" (Figura 12). O laboratério de captura foi
preparado, deixando o equipamento previamente calibrado para captura
e as cameras de registro do processo devidamente localizadas, para
entdo receber as duplas de atores.

A captura foi realizada em dias diferentes para cada dupla,
devido as agendas e as limitagdes quanto ao espaco de captura. Os
objetos utilizados para realizagdo da cena foram canos de PVC, de
50cm, para simular as espadas utilizadas pelos personagens. Na
realizacdo do Pré-teste observou-se que a utilizagdo dos galhos
prejudicou o trabalho de captura dos atores, por serem objetos frageis
que quebram com facilidade. Também ndo permitiram serem
empunhados de maneira analoga a espada. Por esta razdo optou-se pela
substituicdo do material.

A atividade inicia com aquecimento e alongamento, selecionados
a partir dos exercicios do laboratdrio para preparacdo de atores. Na
sequéncia foram desenvolvidos os exercicios de Pezin (1999) para
relembrar as agBes dos personagens e "“incorporar” as caracteristicas
desenvolvidas no laboratdrio. Apds os exercicios, leu-se o roteiro da
sequéncia de captura e apresentou-se o storyboard.

A sequéncia da animag&o consiste em o0s personagens Leca, Caua
e Gui estarem no quintal da casa de Dias Velho brincando, fingindo
serem piratas. A cena inicia com Leca ameagando Caud de ser jogado
aos tubardes caso ndo se renda. Gui, o sagui, fica nos ombros de Leca
fingindo ser um papagaio pirata. No momento em que Leca se distrali,
Caud fica livre e ambos comecam um duelo com gravetos (canos de
PVC). A brincadeira termina com os dois correndo para a varanda da
casa, atendendo ao chamado de Dias Velho.

f) Coleta de dados: observacgéo e Questionario de Satisfacao

Para a coleta de dados da captura de movimentos utiliza-se a
técnica de observacdo. Ela permite ao pesquisador "[...]identificar e
obter provas a respeito de objetivos sobre os quais os individuos nao
tém consciéncia, mas que orientam seu comportamento” (MARCONI;
LAKATOS, 2009, p. 193). O observador esta em contato direto com a
realidade do grupo, acdo, situagdo, objetos, que observa a fim de obter
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dados significativos. Ndo consistindo apenas em ver e ouvir, mas no
exame dos fatos ou fendmenos pertencentes ao estudo. A observacao
que foi realizada pretendeu verificar e descrever o laboratdrio de
preparacdo de atores. Na etapa de captura de movimentos sua premissa
foi verificar se o movimento dos atores estava de acordo com o
idealizado para a cena e se a interacdo entre eles seguiu o que foi
previsto no roteiro.

A observacdo acontece de modo participante de forma artificial,
em que 0 observador se integra ao grupo com a finalidade de obter
informagfes (MARCONI; LAKATOS, 2009), podendo permanecer no
papel apenas de observador, ndo se deixando passar por membro do
grupo, ou fazer-se parte do grupo (DUARTE; BARROS, 2009). A
observacao sera guiada com base nos roteiros da atividade, Apéndice A
e Apéndice B (p. 129-132), contendo as etapas do laboratério com os
atores e o storyboard da animacéo.

Além da observacdo aplicou-se o Questionario de Satisfacdo,
Apéndice C (p. 133-135), que pretendeu medir e compreender as
reacdes dos espectadores (SANTA-ROSA; MORAES, 2012) ao
resultado da captura de movimentos. Trata-se da adaptacdo e
simplificacdo do Questionnaire for User Interaction Satisfaction -
QUIS, instrumento projetado para medir a satisfacdo do usuario na
interacdo humano-computador. A adaptacdo é possivel e recomendada
para que sejam aplicados questiondrios mais curtos, objetivos e que
maximizem a taxa de respostas. As principais vantagens no emprego de
questionarios de satisfacdo sdo: o feedback sob o ponto de vista do
usuario, a sua aplicacdo rapida e sua relacdo custo-beneficio (SANTA-
ROSA; MORAES, 2012). Para a avaliagdo foi utilizada uma escala de
valores, neste caso de um (1) a cinco (5) pontos, para mensurar a
satisfacdo. Esta adaptacdo contém seis questdes de multipla escolha e
uma questéo aberta para consideracdes.

O questionério foi construido com a seguinte sequéncia: texto
explicativo aos participantes sobre a pesquisa e 0 objetivo do
guestionario, que é verificar a qualidade do movimento obtido com o
MoCap em uma animagdo. Em seguida, é exibido um video com as
quatro animagdes resultantes da captura. Essas sequéncias sdo de uma
mesma cena, vistas de um mesmo angulo, diferenciando-se pelo fato de
gue cada um desses trechos foi realizado por uma dupla diferente de
atores. Em seguida vém as quatro questdes de sinalizagdo da escala de
valores para cada animacdo. As duas questdes seguintes sdo focadas na
justificativa que os participantes atribuem para a escolha da melhor e
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pior sequéncia. A questdo, aberta, finaliza o questionario, no qual é
fornecido espaco para demais consideracdes.

O questionario foi aplicado por meio de midia digital online no
periodo de 7 dias. O publico-alvo da aplicacdo foram pessoas com idade
acima de 18 anos, atuantes nas areas de Design e Artes Cénicas.

g) Analise de dados

Gomes (2004, p. 69), citando Minayo, aponta trés finalidades
para a fase de andlise de uma pesquisa:

Estabelecer uma compreensdo dos dados
coletados, confirmar ou ndo os pressupostos da
pesquisa e/ou responder as questdes formuladas, e
ampliar o0 conhecimento sobre o assunto
pesquisado, articulando-o0 ao contexto cultural do
qual faz parte.

Por se tratar de uma pesquisa de abordagem qualitativa em que 0s
dados, segundo Goldenberg (2011, p. 53)

[..] consistem em descricbes detalhadas de
situagdes com o objetivo de compreender 0s
individuos em seus proprios termos. Estes dados
ndo sdo padronizdveis como os dados
quantitativos, obrigando o pesquisador a ter
flexibilidade e criatividade no momento de coleta-
los e analisa-los.

Deste modo para andlise dos dados coletados foi escolhido um
conjunto de ferramentas que permitissem a analise de maneira clara e
satisfatoria.

Primeiramente ap0s a coleta de dados, obtidos por meio da
observacdo, foram organizadas as anotacfes e o0 procedimento sera
detalhado, destacando os pontos positivos e negativos existentes.

Para a analise foi adotado o método de analise de conteldo,
organizado em trés fases: (1) Pré-andlise, em que se desenvolve uma
leitura flutuante de conteldo representativo para a pesquisa,
constituindo um corpus; (2) Exploracdo do material, categorizando o
material pela homogeneidade, pertinéncia e produtividade; (3)
Tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo, tornando-os
significativos e validos (DUARTE; BARROS, 2009).
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Foram identificados, no laboratério de preparagdo de atores e na
captura de movimentos, os padrdes para cada grupo observado,
tendéncias de movimentacdo e comportamento, a relagdo entre o0s
atores, e a diferenca na variacdo da atuacdo dos individuos em relacéo
ao roteiro da animagéo.

Os resultados obtidos na aplicacdo do Questionario de satisfagédo
foram sistematizados e apresentados em dados estatisticos e
posteriormente exibidos por meio de graficos para facilitar sua
visualizacdo. A partir destes, foi analisada a opinido dos participantes do
guestionario sobre a movimentacdo dos personagens e feita a
comparagdo com as observagdes do pesquisador, referente & etapa de
captura. Ao final estima-se verificar se a percepcdo relatada pelo
pesquisador corresponde com a opinido do publico-alvo do questionario
e com as afirmacbes dos autores Kitagawa e Windsor (2008) e
Stanislavski (2013).

3.4 CONSIDERACOES ETICAS

Toda pesquisa possui um grau de risco. Por esta razdo todos o0s
cuidados foram tomados para que 0s envolvidos ndo sofressem nenhum tipo
de acidente ou constrangimento durante a participagdo neste projeto. A
pesquisa busca estreitar a relacdo entre pesquisador e individuos
observados, inserindo-os hum ambiente de contribuicdo mutua e aberto ao
didlogo. As oficinas com os atores visaram empregar exercicios ja aplicados
e investigados por outros profissionais/pesquisadores das artes cénicas
como Augusto Boal (1982), Pezin (1999), Viola Spolin (2007) e
Stanislavski (2013). Estes autores elencam diversos exercicios na forma de
jogos teatrais que permitem aos atores libertar seus corpos de movimentos
mecanizados e passar por etapas de respiracdo, relaxamento, alongamento,
consciéncia corporal, articulagdo e decomposi¢cdo do movimento, além de
trabalhar com o imaginério.

As oficinas foram realizadas com carga maxima de 3 horas, havendo
pausas entre os exercicios para compreensdo dos objetivos de cada um
deles. Porém, mesmo com todos 0s cuidados tomados existe a possibilidade
de algum dos envolvidos sentir-se intimidado diante das atividades pré-
definidas, podendo, entdo, participar dentro de suas limitacdes. Estas
questdes foram abordadas no inicio do processo. A captura de movimentos
foi realizada com profissionais capacitados para a tarefa e ndo exigiu dos
participantes nenhum tipo de preparacdo fisica, além dos jogos realizados
nas oficinas. Deste modo buscou-se reduzir riscos de ordem fisica ou
psicolégica aos participantes. Foram assumidos riscos de nivel baixo, ndo
superiores aqueles realizados nas tarefas cotidianas dos individuos. O
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projeto foi submetido ao Comité de FEtica em Pesquisas com Seres
Humanos, obtendo aprovacédo para a sua execucao, Anexo C (p. 125).

4. APLICACAO DOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
4.1 SELECAO DOS ATORES

A selecdo ocorreu baseada nos perfis de personagens que foram
pré-definidos pela equipe criativa do DesignLab, Anexo A. Os critérios
para a selecdo dos atores estdo descritos no tépico 3.3-b. Os escolhidos
participaram voluntariamente, sem nenhum 06nus financeiro. Para esta
pesquisa foram selecionados oito individuos, que estdo identificados
abaixo:

Quadro 1 - Selecdo dos Atores

Ator/ Sexo Idade | Altura | Experiéncia
Atriz (cm)
1 M 18 180 2 anos, faz aula de teatro
2 F 26 165 2 anos, faz aula de teatro
3 M 22 170 3 anos, cursa Artes Cénicas
4 F 22 160 3 anos, cursa Artes Cénicas
5 M 27 170 10 anos, faz aula de teatro e danca
6 F 23 180 6 anos, formada em Artes Cénicas
7 M 9 130 1 ano, fez aula de teatro
8 F 10 120 1 ano, faz aula de teatro e danca

Fonte: Autor, 2015.

Foram consideradas as variagOes de idade e altura dos atores
para estabelecer relagdo com os dados do perfil criado, que séo criancas
com idade entre 6 e 8 anos, em que 0 menino é maior que a menina. A
altura é importante, pois define a relagdo entre os atores durante a cena.
Como o personagem feminino deveria ser menor que o masculino,
foram priorizadas duplas que se encaixavam neste critério. No entanto,
uma dupla, atores 5 e 6, ficou fora deste padrdo, a fim de verificar
possiveis alteracdes no desempenho da execucéo de cena.

No quesito experiéncia os atores infantis eram os que possuiam
conhecimento limitado em Artes Cénicas. No entanto foi estimado que
uma preparacdo de elenco adequada compensaria as diferencas de
experiéncia durante a performance. Os demais adultos tém moderado
conhecimento de interpretacdo e da mecénica dos jogos teatrais,
encaixando-se nos critérios de participagéo.
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Do grupo de oito atores, dois foram destacados para participar
do Pré-teste, que sdo os atores 1 e 2, formando a Dupla 1. Para o
laboratério participaram os atores 3 e 4, Dupla 2, e 5 e 6, Dupla 3, que
sdo os adultos. Separadamente ocorreu o laboratério e preparacdo com
as criangas, que sao os atores 7 e 8, Dupla 4.

4.2 PRE-TESTE

Esta dupla, nomeada Dupla 1, possui semelhancas com o0s
personagens, em relacdo a proporcédo da altura, porém ambos sdo atores
adultos na faixa dos 18 - 26 anos (Atores 1 e 2, do Quadro 1). No
primeiro momento foi apresentada a concepcdo da animacéo, historia, o
roteiro e o perfil dos personagens (Figura 13). Todas as davidas
relacionadas ao projeto foram esclarecidas antes da execucdo desta fase.
Explicou-se aos participantes o0 objetivo desta etapa, na qual houve a
intencdo de aplicar exercicios para a preparacdo de atores focados na
captura por marcadores passivos, executar a captura de movimento para
animacéo dos personagens digitais e avaliar as condigdes do teste.

Figura 13 - Apresentacéo do Projeto

Fonte: Autor (2014)

Apbs esse primeiro momento os atores foram conduzidos a
iniciar os jogos teatrais de composicéo de personagem. Foram aplicados
0s quatro exercicios de Pezin (1999), apresentados no tépico 3.3-a, que
procuram promover 0 encontro de uma estrutura corporal para 0s
personagens, estabelecer ritmo e tempo para as acfes e estimular a
imaginacdo dos atores.
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Os exercicios foram organizados propondo o processo de
"desmecanizacao" descrito por Boal (1982) e seguido da composicao
dos personagens. Para o pré-teste ndo foi exigida memorizacdo do texto
do roteiro. A dramaturgia foi ignorada neste momento, mas identificou-
se posteriormente, a partir do feedback dos atores, a importancia de
conhecer e dominar o texto para ser utilizado durante a execucdo do
exercicio. A seguir estd a descrigdo dos jogos, que duraram em torno de
40 minutos, e os resultados obtidos.

1 - Caminhada, para descobrir o ritmo do personagem. Caminhar
alegre, triste, cansado, com pressa (PEZIN, 1999).

A caminhada serve como um exercicio de reconhecimento do
espaco, para aquecimento e para familiarizar os atores com o ambiente
do jogo. Este exercicio exige e proporciona concentracdo; os atores
caminham e investigam todo o espago com 0 corpo. Assim como esta
descrito por Spolin (2008), antes de inicia-lo instrui-se aos atores buscar
atencdo na sua respiracédo, a fim de reconhecer seu corpo, compreender
como acontece 0 movimento, observar 0 seu peso, a pressdo que este
exerce sobre 0 chdo da sala e como se move.

A caminhada comegou no ritmo habitual dos atores em direcOes
aleatorias. A velocidade cresceu gradualmente, até todos correm pelo
espaco cénico®. Em seguida retornaram ao caminhar leve e respiracéo
cadenciada. Os atores foram orientados a buscar sentimentos e
sensacOes para serem expressos fisicamente. Referéncias como o sentir-
se feliz, triste, cansado (a), com pressa, agitado (a) e nervoso (a) servem
de guia para encontrar diferentes expressdes do corpo (Figura 14). Este
tipo de orientagdo é citada por Pezin (1999), como alternativa para
variacdo do ritmo da acdo. Stanislavski (2013) também utiliza estes
recursos para auxiliar seus atores na caracteriza¢do do personagem.

3 Espaco cénico é o ambiente destinado a representacdo (FERNANDES, 1973).
Aqui ele representa o limite de alcance de captura das cadmeras, para realizacéo
dos movimentos dentro do laboratorio, sem que algum marcador seja perdido.
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__Figura 14 - Exercicio 1 de Pezin

Fonte: Autor (2014)

Apbs a caminhada de aquecimento foi feita a leitura do perfil dos
personagens, Anexo 1, o que permitiu aos atores conhecer seus tracos
psicoldgicos para compor 0s movimentos. Nesta etapa coube aos atores
identificar e idealizar caracteristicas da personalidade do personagem,
num processo brainstorm, no qual sdo exploradas possibilidades sem
principiar julgamentos (GONCALVES; CARDOSO; BADKE-
SCHAUB, 2014).

Na sequéncia foi realizada uma nova caminhada, desta vez
buscando acentuar caracteristicas para o personagem. As informacoes
sobre os aspectos fisicos e idiossincrasias contribuiu na composicéo do
movimento, pois delimitam o0s caminhos que poderdo ser percorridos.
Esse exercicio permitiu definir um peso corporal para o personagem e
simular a variacéo do ritmo em diferentes ambientes: ao andar na areia,
em solo terroso ou pedregoso. Consentiu aos intérpretes identificar
como 0 corpo se comporta diante dos eventos e sentimentos, reconhecer
como os bragos, a cabega e demais membros do personagem podem se
movimentar.

2 - Uma mesma acao realizada em 15, 10 e 5 segundos, para estudar a
distribuicdo do ritmo. O que o personagem faz mais rapido na cena
(PEZIN, 1999).

Para este exercicio foram considerados o perfil prévio dos
personagens e 0s movimentos e sensagfes obtidos na etapa anterior.
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Orientou-se aos atores imaginar uma determinada acdo, presente no
roteiro da animag&o, Anexo B (p. 121-123).

O Ator 1 interpretou o personagem do menino. Suas acles
deviam ser caracterizadas através de movimentos correspondentes ao
gue estava proposto no perfil psicoldgico e fisico: uma crianga entre 7
ou 8 anos, magro, nervoso, sabio e curioso. O ator explorou em suas
acles a mania do personagem de ajeitar os 6culos no rosto, movimento
encontrado durante o exercicio 1. Sua a¢do/motivacdo na cena seguiu a
caracteristica do personagem de ser curioso e interessado por botanica.
Orientou-se 0 ator a caminhar por uma floresta imaginaria e encontrar
uma planta rara e desconhecida, reagindo a este fato de acordo com suas
particularidades.

A atriz interpreta a menina, suas referéncias eram as
caracteristicas psicologicas e fisicas presentes no perfil: crianca de 6
anos, estatura baixa, impulsiva e carisméatica. A agdo/motivacdo do
personagem parte da sua admiracdo por sementes. A menina deveria
encontrar uma semente ao caminhar pela floresta. Foram explorados os
sentimentos de alegria e euforia no momento em que a personagem
encontrou o objeto (Figura 15).

Essas orientacbes serviram para ambos encontrarem
possibilidades de explorar todo o corpo dos personagens no desempenho
da acdo. A partir da repeticdo da proposicdo da cena, essas agbes foram
marcadas®. A partir disso elas sdo executadas em diferentes tempos.
Primeiro em 15 segundos, depois em 10 segundos e finalmente em 5
segundos.

4 Marcagdo - é a indicacdo feita pelo encenador, das entradas e saidas, das
movimentacdes e posicdes dos atores durante a representagdo.
(FERNANDES, 1973, p. 150)
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_ Figura 15 - Exercicio 2 de Pezin

Fonte: Autor (2014)

A segunda parte deste exercicio consistiu em situar os dois
personagens, e suas a¢des ja marcadas, numa mesma cena a fim de criar
interacdo entre eles. Partiram de uma caminhada, imaginando o cenario
da floresta, executaram suas ac¢6es individuais e no final proporiam uma
interacdo: o ato de revelar para o outro a sua descoberta.

O jogo entre os atores € o que torna a cena crivel (RYNGAERT,
2009). Este exercicio foi executado trés vezes, pois na primeira, ocorreu
estranheza e inibicdo no jogo — tentativa de descobrir como unir as
acOes e a espera do retorno do outro. A repeticdo fez com que a cena
ocorresse de maneira mais organica.

Como o equipamento de MoCap utilizado ndo permite a captura
de movimentos faciais, foi acordado que o importante seria encontrar
caminhos corporais para expressar todos o0s sentimentos e reacdes dos
personagens, sem se preocupar diretamente com expressdes faciais. O
exercicio foi finalizado com uma nova caminhada para desacelerar o
ritmo, relaxar corpo e respiragéo.

3 - O exercicio consiste em trabalhar com objetos ou seres que ndo
estdo em cena, e que serdo inseridos digitalmente (PEZIN, 1999).

O exercicio iniciou novamente com a caminhada para que 0s
atores imergissem em seus personagens. Nesta atividade eles deveriam
executar o caminhar dos seus personagens inserindo um componente
imaginario, que neste caso seria um macaco (mascote da animagdo). Foi
convencionado um tamanho, peso e forca para 0 macaco e 0s atores
deveriam conversar com ele durante a cena.
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Primeiro caminharam de méos dadas com 0 macaco imaginario,
sendo condutores do movimento. Depois 0 macaco agiria sobre o
movimento do ator numa relacdo peso e contrapeso (Figura 16). O
exercicio prosseguiu com as seguintes acdes: 0s intérpretes deveriam
puxar 0 macaco e depois carregd-lo no colo, nas costas € nos ombros.
Esta atividade exigiu consciéncia corporal e criatividade dos atores na
execugdo dos movimentos.

Figura 16 - Exercicio 3 de Pezin

Fonte: Autor (2014)

O passo seguinte foi inserir os trés personagens em uma mesma
cena, na qual se buscou estreitar a relagcdo entre o trio. As agdes
propostas foram: caminhar pela floresta, estando primeiro o0 macaco no
chéo e depois pulando entre as arvores. O jogo de interacdo entre 0s
atores deveria indicar por onde e quando 0 macaco se movimentava. O
desenrolar da cena envolveu a descoberta da planta e da semente,
marcadas no exercicio anterior, inserindo 0 macaco no ato.

4 - Caminhar, correr, pular, se esconder, pegar objetos (PEZIN,
1999).

Este Gltimo exercicio envolveu todo o conhecimento adquirido
durante o trabalho. Foi uma revisdo do que havia sido realizado. Nele se
buscou fixar o avanco dos atores na caracterizacdo dos personagens em
relacédo ao inicio das atividades (Figura 17).
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Figura 17 - Exercicio 4 de Pezin

Fonte: Autor (2014)

Ao caminhar, os atores relembraram os sentimentos, sensacoes,
jeito de andar — como os pés tocam o chdo, o peso dos passos —, 0S
musculos e como 0 corpo ocupa 0 espago cénico. Em seguida foram
inseridos obstaculos imaginarios — um buraco, um arbusto, galhos —, o
gue exigiu dos atores concentracdo nos movimentos encontrados
durante o improviso com o0s objetos. Duas cadeiras serviram para a
representacdo dos arbustos da floresta e os personagens deveriam se
esconder atrds delas. Na cena que seria improvisada, 0s personagens,
deveriam observar escondidos os piratas e quando estes estivessem
perto, correriam para pegar galhos de arvore e duelar com eles.

A caminhada e a corrida foram agdes largamente utilizadas
durante o trabalho com os atores. Estes exercicios permitiram explorar
com profundidade o peso dos personagens e a maneira como Sao
distribuidos seus movimentos durante a atua¢do. Encontrar primeiro o
jeito de andar do personagem auxiliou no entendimento dos atores de
como os gestos podem ser realizados.

4.2.1 A captura

A etapa de captura durante o pré-teste contou com o
acompanhamento do professor que compde a equipe do DesignLab
(Figura 18). Enquanto os atores eram preparados (vestiam as roupas de
captura e tinham os sensores fixados na veste) o professor efetuava a
calibragem do equipamento e posteriormente registro/calibragem dos
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atores e objetos de cena (dois galhos que seriam utilizados como
espada).

Figura 18 - Calibragem atores

Fonte: Autor (2014)

A sequéncia 01, do roteiro da animacdo, foi escolhida para a
captura. Ela compreende as cenas um a quatro, as quais exigem
movimentos amplos e envolvimento entre os dois personagens. A cena
foi discutida com o diretor de cena®, os atores e o professor. Com o
auxilio do storyboard, foi possivel idealizar a movimentacdo, marcacao
de cena e como ocorreria a execucdo. No monitor de auxilio a
visualizagdo, foi possivel assistir aos personagens inseridos dentro do
cenario digital da série. Foram utilizadas marcacdes com fita adesiva no
ch&o do espago cénico para que os atores ndo se perdessem e nao fosse
necessario recorrer ao monitor. Ap6s 0 ensaio da cena, iniciou-se a
captura.

O diretor de cena ficou ao lado dos atores, conduzindo os
movimentos e ditando o texto (Figura 19). Essa sequéncia foi realizada
trés vezes, para a apropriacdo da cena e o reconhecimento de possiveis
problemas, devido as limitacdes do espaco cénico em relacdo aos
movimentos.

> A direcdo de cena foi assumida pelo pesquisador. O diretor de cena é o
responsavel pela encenacéo e pela disciplina dos atores. (FERNANDES, 1973)



76

Figura 19 - Direcdo de Cena

Fonte: Autor (2014)

A marcagdo inicial desta cena corresponde ao centro da sala. O
ator se posicionou no chdo e na diagonal, para favorecer o uso do
espago de captura. A atriz ficou na sua frente. Neste primeiro momento
0s atores estavam livres para criar toda a movimentagdo da cena, tendo
como referéncia o roteiro e o storyboard. Ao finalizar a primeira tomada
(take)® de captura, foi avaliada e discutida a performance dos atores,
verificando o que permaneceria e o0 que deveria ser melhorado.

Na segunda tomada solicitou-se aos atores explorar
massivamente seus movimentos e que seguissem algumas marcagdes
presentes no storyboard como, por exemplo, 0 momento em que Leca
coca a cabecga por ndo entender o que foi dito por Caud. Para a Ultima
tomada capturada solicitou-se que 0s atores deixassem seus movimentos
mais caricatos/exagerados. A atriz deveria buscar uma movimentacdo
mais ampla e o ator, mesmo numa posi¢do de pouca mobilidade, ndo
poderia ficar imével.

Foram utilizados galhos para o duelo entre os personagens,
Figura 20. Esses objetos foram selecionados por estarem presentes no
roteiro e para analisar se sua utilizagdo resultaria em movimentos
coerentes na captura. Entretanto, constatou-se que eles eram frageis para
0 jogo de cena, mesmo proporcionando agilidade aos movimentos e
fidelidade ao peso do objeto. Os galhos quebraram facilmente, o que
atrapalhou o desempenho dos atores.

® Tomadas (takes) — é o nmero de vezes que o plano sera repetido. E podera ter
uma ou mais repeti¢des que o diretor achar necessario (RODRIGUES, 2002).
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Figura 20 - Execucdo da cena

Fonte: Autor (2014)

Devido as restricdes espaciais do laboratorio de captura, a
marcacgdo da atuacdo foi imperativa para que os atores conhecessem as
limitagbes de movimento dadas pelo ambiente e se adaptassem a elas. A
direcdo de cena justificava-se para ndo haver confusdes nas marcacgdes
de cena, pois 0s movimentos deveriam ser executados exatamente como
fora descrito no storyboard.

4.2.2 Aplicagdo dos dados capturados no personagem

A etapa de animacdo dos personagens foi realizada pelo professor
gue acompanhou a captura, que seguindo o storyboard definiu o angulo
das cdmeras e alinhou os movimentos dos atores com 0s personagens no
cenario da animacdo. Por mais precisos que fossem os dispositivos de
captura e 0s movimentos executados pelos atores, foram necessarios
ajustes nos dados da captura para higienizar a cena. Foram
acrescentados angulos de cdmera ndo previstos no storyboard, pois
identificou-se esta oportunidade para melhor contar a historia. Esta
observacdo foi derivada do trabalho de composi¢do e improvisacdo dos
atores. Na Figura 21 é possivel ver o personagem e a estrutura/esqueleto
que serve de base para o alinhamento dos movimentos capturados.
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Figura 21 - Aplicacdo dos movimentos de captura aos personagens

Fonte: Autor (2014)

4.2.3 Analise pré-teste

Ao analisar as etapas realizadas no pré-teste foi possivel observar
como 0s exercicios executados transpareceram na qualidade da captura.
Especificamente para esta sequéncia da animagdo foi importante o
trabalho conjunto entre os atores envolvidos, uma vez que existe o
contato direto e continuo entre 0s personagens. Trabalhar
individualmente causaria um desarranjo na relacdo dos atores. A
dificuldade encontrada pelo ator ao "jogar" sozinho pode refletir na pos-
producdo, em que seria preciso adequacdo dos movimentos para que as
acles sejam realizadas na sequéncia correta. Notou-se que a etapa de
captura deve acontecer, preferencialmente, com dois atores por vez,
devido as limitagdes do espaco cénico disponivel no DesignLab. Quanto
mais pessoas ou objetos em cena, mais restrito é o espaco de atuagdo e,
portanto, mais limitada serd a movimentagdo dos atores.

O Pré-teste permitiu identificar problemas na aplicagdo dos jogos
teatrais: foi notavel a necessidade de preparar os atores com jogos que
explorassem melhor a composicdo dos personagens. Perceberam-se
dificuldades na composicdo devido ao curto tempo de preparo. Os
exercicios, porém, auxiliaram no encontro de acdes, de ritmo e corpo
para 0s personagens, podendo ser repetidos no laboratério de
preparacdo. Apesar disso, 0S movimentos permaneceram com pouca
amplitude na animacdo final. Notou-se também que seria necessario
colocar um novo objeto de cena, para facilitar a identificacdo do
personagem virtual do macaco, e outro instrumento para a simulacéo da
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luta. Das trés repeticdes capturadas foi selecionada uma, o Video #1,
como resultante do Pré-teste e que compds o0 Questionario de Satisfacéo.

4.3 LABORATORIO PARA PREPARACAO DOS ATORES PARA
CAPTURA DE MOVIMENTOS

Para propor avancgo no desempenho da concepg¢do de movimentos
do personagem, foi ampliado o nimero de jogos, 0 tempo de maturagao
de cada um deles e decidido principiar o contato dos atores com o texto
do roteiro, no intuito de estabelecer uma ordem de “lugar, situacdo e
personagens” comoO cCitado por Ryngaert (2009). Além dos jogos
propostos por Pezin (1999), e utilizados no Pré-teste, foram
selecionados nove jogos desenvolvidos por Augusto Boal (1982),
presentes em "200 jogos para atores e ndo atores". Os jogos contém
atividades ligadas ao aquecimento corporal, identificacdo de
movimentos automaticos e desconstrugdo do movimento, mimese de
animais, finalizando com uma atividade que propunha a interacdo entre
0s atores. Para realizacdo desta etapa € necessaria a participacdo de no
minimo quatro atores e no maximo dez, num ambiente com espaco que
permita ampla movimentacdo. Neste caso participaram quatro atores (3,
4,5 e 6 do Quadro 1) definidos como Dupla 2 e Dupla 3.

Na realizacdo do laboratério para preparacdo dos atores,
primeiramente foi organizada a sala, verificando os equipamentos que
seriam utilizados como registro do processo (cameras fotograficas e
filmagem). A sala disponivel para o trabalho foi a 138 do Bloco A do
Centro de Comunicacgdo e Expressdo, CCE, uma sala ampla, arejada e
com boa acUstica para a atividade.

Foi apresentado aos participantes o projeto de pesquisa, 0
laboratério ao qual é vinculado e a proposta do trabalho que seria
desenvolvido com eles. Esclarecidas as duvidas os participantes
assinaram o Termo de Consentimento, Anexo 4, permitindo iniciar a
oficina. O laborat6rio iniciou com os exercicios de aquecimento e
desmecanizagdo propostos por Boal (1982), que estdo descritos na
sequéncia:

1 - Rotagdo: com as maos, o ator faz movimentos circulares na pele do
rosto, bragos, pernas e todo o corpo.

O exercicio propfe o relaxamento dos musculos e ativacdo da
circulagdo, realizando movimentos circulares como em uma massagem.
Inicia na face para relaxar o maxilar, a boca, os olhos e a nuca. Na
sequéncia os movimentos rotativos foram realizados nos bracos,
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abdémen, pernas e pés. A pressdo foi escolhida de acordo com a
necessidade do ator. Buscou-se relaxar as partes em que se percebeu
haver mais tenséo.

2 — Respiracdo: lenta e totalmente pela narina. Inspira pela direita e
expira pela esquerda, depois inverter o processo.

Segundo Boal (1982) a respiracdo além de acalmar o individuo o
centra em perceber o ato, estimulando a circulacdo e concentragdo.
Durante a respiracdo os atores contraem e relaxam os masculos, fazendo
0 corpo todo agir mutuamente (Figura 22). Alguns atores sentiram-se
um pouco tontos devido & alta oxigenacao requerida pela atividade, mas
essa sensacao se esvaiu durante o processo.

Figura 22 - Exercicio de respiracao
i
\T<

Fonte: Autor (2014)

3 — Alongamento: pescoco, ombros, bragos, cintura, pernas, pés.

Apos o relaxamento proposto pelos exercicios anteriores, ocorreu
0 alongamento do corpo (Figura 23), iniciando pelo pescoco, com
movimentos circulares e laterais com a cabega, passando para 0s ombros
e realizando o mesmo tipo de movimento, circular e lateral. Seguiu-se
entdo para o peito, cintura, pernas e pés. Como 0s exercicios seguintes
exigiram maior empenho fisico, foi importante realizar o alongamento
para evitar lesoes.
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Figura 23 - Alongamento

3

Fonte: Autor (2014)

4 — Sequéncia horizontal: sem mexer o resto do corpo, o ator deve
mover a cabeca para a frente e para tras, depois circularmente. Em
seguida 0 mesmo com o torax e a pelve.

Este exercicio exige dos atores consciéncia e controle corporal
para movimentar partes individuais do corpo, enquanto o restante deve
permanecer tdo imovel quanto for possivel. Iniciaram-se 0s movimentos
com a cabega, com cuidado para ndo tencionar o pesco¢o e/ou 0s
ombros. Os movimentos iniciaram curtos e aumentaram gradualmente,
respeitando as limitagcBes dos atores. A sequéncia realizada foi: cabeca,
térax e pelve. Em seguida os movimentos foram expandidos até que
todo o corpo se movimentasse simultaneamente, buscando 0 maximo de
extensdo dos movimentos (Figura 24).
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Figura 24 - Exercicio "Sequencia horizontal" de Boal

Fonte: Autor (2014)

5 — Caminhada: primeiro em movimentos retos, como robds. Depois
com movimentos circulares. O corpo todo deve se movimentar.

Os atores realizam a caminhada com movimentos retilineos de
pernas, bracos e cabegas. Os movimentos devem ser bruscos e sem
ritmos definidos. Orientou-se a ndo realizar o0 movimento pendular do
braco, pois ele é circular, e seria realizado na segunda parte do
exercicio. Instruiu-se os atores a pensar em movimentos paralelos as
paredes ou ao chdo (Figura 25).

Figura 25 - Movimentos retilineos

Fonte: Autor (2014)
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Na  sequéncia  foram realizados  o0s movimentos
redondos/circulares. Eles deveriam ser continuos, suaves, ritmicos e
lentos, movimentando todo o corpo: cabeca, bragos, dedos, torax,
quadris, pernas e pés. Os movimentos foram conduzidos pelos atores
imaginando um caminhar circular, com movimentos de bragos, pelve,
cabeca, pernas e pés em conjunto (Figura 26). Iniciou-se suavemente,
com ritmo lento e aos poucos encontraram outros ritmos e velocidades,
sem violéncia e tentando manter um peso leve em cada passo. Enquanto
0s movimentos retilineos exigiram rigidez corporal, os movimentos
circulares permitiram explorar o espaco e o relaxamento muscular.

Figura 26 - Movimentos circulares

Fonte: Autor (2014)

6 — Descoordenacédo de movimentos coordenados: o ator estuda os
movimentos descoordenando-os, 0s bracos separados das pernas, uma
perna com ritmo diferente da outra. Pensar os movimentos por outra
I6gica.

Neste exercicio os atores realizaram as agBes de maneira
descoordenada, os bragos movimentaram-se separados das pernas ou em
ritmo diferente. A proposta é que o ator encontre outros caminhos para
desenvolver 0 movimento, desconstruindo o que foi internalizado na sua
rotina (Figura 27).
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Figura 27 - Movimentos descoordenados

Fonte: Autor (2014)

7 - Roda de animais: os atores andam em circulo e lentamente
comegam a transformar-se em animais. A transformacdo comeca pelas
pernas, tronco, maos, cabeca, rosto e voz. Os animais sugeridos foram:
gato, cachorro, preguica, cegonha, canguru, girafa, elefante, macaco e
ledo.

O jogo iniciou com uma caminhada lenta e aos poucos o0s atores
comecaram a procurar indicios dos animais sugeridos. Os animais
escolhidos foram os indicados por Boal (1982). Acrescentou-se o0 bicho
preguica, o cachorro e o elefante, por se tratarem de animais conhecidos
e com estimulos diferentes dos demais (Figura 28).

Figura 28 - Roda de animais: gato

Fonte: Autor (2014)
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Orientou-se os atores a variar 0s planos (alto, médio e baixo) no
decorrer do exercicio, de acordo com o animal indicado. A dindmica do
jogo exigiu a troca rapida do perfil de personagem/animal.

8 - Hipnotismo: com uma méo o ator conduz o outro pelo espaco, tentando
manter 0 tempo todo a mesma distancia entre ambos, podendo variar o
ritmo.

A atividade iniciou com as atrizes conduzindo os dois atores.
Indicou-se comecar lentamente e conduzir apenas com uma mao; depois,
trocar as m&os e variar o ritmo. A maior dificuldade no jogo consistiu em o
individuo conduzido manter a mesma distancia da mao do condutor. No
segundo momento os papeis foram invertidos, os atores conduziram as
atrizes. O jogo permitiu a interag8o entre os parceiros e exigiu concentragdo
do conduzido nos movimentos do condutor (Figura 29).

Figura 29 - Exercicio hipnotismo

Fonte: Autor (2014)

9 - Completar o vazio: Um ator faz uma imagem, o seguinte completa;
entdo o primeiro se move e o segundo completa o vazio novamente.
Variagdo: participagdo de todo o grupo.

No primeiro momento a atividade foi realizada em duplas. Um
dos atores fazia uma pose, enquanto o outro deveria encontrar um
espaco para preencher dentro da figura formada. A dinamica é simples e
aos poucos algumas figuras apareceram. No segundo momento, todos
deveriam participar ao mesmo tempo e numa mesma figura. Um ator
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fazia uma pose, 0 segundo se encaixava, depois o terceiro entrava em
cena e o Ultimo sequencialmente (Figura 30).

O nivel de dificuldade aumentou quando mais pessoas se
envolveram, porém, a acdo tornou-se mais dindmica, o que resultou em
um jogo de improvisagdo que exigiu atencdo e criatividade dos
participantes (BOAL, 1982). Com todos em cena, a atividade iniciou
lenta e aos poucos foi solicitada uma troca mais rapida de figuras.
Quando as possibilidades foram se limitando e algumas poses se
repetindo, o jogo foi finalizado.

Figura 30 - Exercicio completar o vazio
- - 4

Fonte: Autor (2014)

O primeiro nivel de exercicios foi finalizado com o jogo de
completar o vazio. Ap6s uma pausa os atores foram conduzidos para a
execucdo do segundo nivel de atividades, os exercicios propostos por
Pezin (1999), para o desenvolvimento e composic¢do dos personagens.

4.3.1 Exercicios para composicéo de personagem

Primeiro foi realizada a leitura das caracteristicas fisicas e
psicolégicas do personagem, desenvolvidas pela equipe do DesignLab,
Anexo 1. Ficou definido que as atrizes fariam a personagem "Leca" e 0s
atores 0 personagem "Caud". Seguiu-se entdo para a execucdo dos
exercicios propostos por Pezin (1999), que propdem o trabalho com o
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ritmo e o tempo, aqui também utilizados com o intuito de desenvolver
0S personagens.

1 - Caminhada para descobrir o ritmo do personagem. Caminhar
alegre, triste, cansado, com pressa.

Ao comecar com uma caminhada, os atores buscaram em seus
corpos um tratamento diferente para a personalidade do personagem.
Por serem adultos, os atores precisaram pensar no caminhar de uma
crianca e aos poucos construir uma movimentagdo infantil, porém néo
infantilizada (ndo caricatural).

Com o entendimento do modo como o0 personagem se
movimenta/anda, o segundo momento foi explorar as reagdes corporais
com sentimentos. Foram indicados nesse momento 0s sentimentos de
alegria e posteriormente de tristeza (Figura 31). Além de sentimentos
indicou-se algumas situa¢fes como: pressa para chegar a algum lugar e
perder algum objeto.

J Firg

ura 31 - Exercicio caminhada, sentimento tristeza

Fonte: Autor (2014)

Ao final do exercicio os atores encontraram ritmos e pesos
diferentes para cada situacdo, para entdo serem vivenciados pelo
personagem. A repeticdo dos ritmos e/ou maior duracdo deles permitiu
aos atores uma memoria corporal de cada movimento.

2 - Uma mesma acéo realizada em 15, 10 e 5 segundos, para estudar
a distribuicdo do ritmo. O que o personagem faz mais rapido na
cena.
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Para este exercicio foram propostas aos atores ag0es presentes no
roteiro da animacdo e também detalhadas no sistema de concepc¢do de
personagens. A motivagdo para a personagem da menina era encontrar uma
semente e para 0 menino descobrir uma planta nova. Neste exercicio 0s
atores ficaram “livres” para propor os movimentos desde que a
acdo/motivacao estivesse presente. Quando encontraram seus movimentos,
foi iniciada a atividade com os diferentes tempos (Figura 32).

Figura 32 - Acéo e dist_ri_bio da acdo em tempos

Fonte: Autor (2014)

3 - O exercicio consiste em trabalhar com objetos ou seres que nao
estdo em cena, e que serdo inseridos digitalmente.

A proposta do exercicio foi que os atores caminhassem e
atuassem com o personagem do macaco. O exercicio iniciou com 0s
atores caminhando, buscando encontrar um tamanho e peso para o
personagem, lembrando que quem deveria carregar 0 macaco eram as
criancas. Apos todos definirem o perfil fisico do macaco foram dadas
novas instrugdes: primeiro eles deveriam caminhar de méaos dadas com
ele, como em um passeio pela floresta; depois 0s personagens seriam
puxados pelo macaco. Este exercicio foi executado para que os atores
encontrassem a relagdo de peso e contrapeso entre os personagens. Na
sequéncia o0s atores carregaram 0 macaco nas costas e nos ombros.
Todas as acdes foram realizadas no minimo trés vezes (Figura 33).
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Figura 33 - Jogo com seres

que néo estdo em cena

Fonte: Autor (2014)

4 - Caminhar, correr, pular, se esconder, pegar objetos.

As atividades finalizaram com este exercicio para revisar as
caracteristicas e acOes encontradas durante todo o trabalho de
composicdo de personagem, Figura 34. Foi identificado que com a
realizacdo do laboratorio os atores puderam caracterizar e elaborar
melhor os movimentos dos personagens, em relacdo aos atores que
fizeram o pré-teste.

Fonte: Autor (2014)

Os exercicios propostos por Boal (1982), de desmecanizacao,
prepararam 0s atores para 0s exercicios de Pezin (1999), que séo
focados nos personagens. Os primeiros exercicios permitiram aos atores
relaxar seus musculos, explorar sua criatividade em uma ampla
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variedade de movimentos, reconhecendo as limitagdes de seus corpos.
Os exercicios de Pezin propiciaram aos atores encontrarem ritmo e
atitude em suas agdes, e foram influentes para a caracterizagcdo dos
movimentos dentro da personalidade de cada personagem.

Ao final das atividades realizadas, os atores foram divididos em
duplas para a realizagdo da captura de movimento. A Dupla 2 apresenta
semelhancas em relacéo a altura dos personagens. A Dupla 3 ndo segue
o0s padrdes estabelecidos nas duplas 1 e 2, a atriz € mais alta que o ator,
enquanto nos personagens essa caracteristica esta invertida. Permite-se
assim avaliar questdes referentes a adaptacdo de atores com perfis
dissonantes de seus personagens (STANISLAVSKI, 2013).

As trés primeiras duplas, no entanto, diferem dos personagens
por se tratarem de adultos interpretando criancas. A Dupla 4 foi formada
pelas criangas, sendo a dupla que mais se aproxima das caracteristicas
fisicas e psicologicas dos personagens, permitindo avaliar questdes
referente ao exposto por Kitagawa e Windsor (2008) e Seegmiller
(2008) sobre utilizar atores que se aproximem do perfil dos
personagens. A etapa seguinte consistiu na atividade de captura de
movimento e aplicagdo deste nos personagens animados.

4.4 CAPTURA DE MOVIMENTOS

Esta etapa consistiu na execucdo da Sequéncia 01 do roteiro da
animacdo "Aventuras na llha". O laboratério de captura foi preparado
para receber os atores, com as cameras para registro do processo e o
equipamento de captura devidamente calibrado. As capturas foram
realizadas em dias diferentes para cada dupla, devido as agendas e as
limitagBes quanto ao espaco. Os objetos utilizados em cena foram dois
canos de PVC de 50cm para simular as espadas de galhos, utilizadas
pelos personagens na série. Observou-se no Pré-teste, que a utilizacdo
de galhos para a simulagdo de luta ndo rendeu bons resultados e
atrapalhou no desempenho dos atores. Por essa razdo, nesta etapa eles
foram substituidos pelos canos de PVC. Os procedimentos anteriores a
captura foram os mesmos para ambas as duplas.

A atividade comegou com aquecimento e alongamento corporal,
selecionados a partir dos exercicios do Laboratdrio para preparacdo dos
atores para captura de movimentos. Na sequéncia foram desenvolvidos
0s exercicios de Pezin (1999) para relembrar as a¢des dos personagens e
as caracteristicas de movimento desenvolvidas. Os atores tiveram acesso
ao roteiro da animagdo antecipadamente a realizagdo da captura. Por
essa razao, ja era de seu conhecimento as cenas que seriam realizadas e



91

os didlogos dos personagens. Apds 0s exercicios leu-se a sequéncia de
captura, para memorizar o texto, e entdo se apresentou o storyboard.

A sequéncia da animagdo consiste em: 0s personagens Leca, Caud e
Gui estdo no quintal da casa de Dias Velho brincando, “fingindo” serem
piratas. A cena inicia com Leca ameagando Caud de ser jogado aos tubardes
caso ele ndo se renda. Gui, o sagui, fica nos ombros de Leca como um
papagaio pirata. No momento de distracdo de Leca, Caud consegue se livrar
da ameaca e ambos comegcam um duelo com gravetos. A brincadeira
termina com os dois gargalhando e correndo para a varanda da casa
atendendo ao chamado de Dias Velho.

Todas as capturas iniciaram com a leitura do roteiro, dos perfis dos
personagens e na sequéncia efetuou-se a marcacdo da cena. Foram feitas
marcagBes com fita adesiva no espago cénico, definindo as direcdes e
limitagbes dos movimentos. Apds essa etapa os atores vestiram as roupas de
captura, foi feita a calibragem e desenvolvido o esqueleto de referéncia. Os
atores puderam acompanhar sua movimentacdo por meio do monitor do
laboratério, que exibiu os personagens inseridos no cenario que ambienta a
sequéncia.

Apbs a calibragem do equipamento, a marcacdo das cenas e
estruturados os esqueletos de referéncia, os atores foram posicionados no
centro do espaco cénico, onde as cdmeras conseguiam identificar os
marcadores. Depois os atores foram posicionados com os bragos abertos,
em posi¢do "T" (Figura 35). A seguir foi descrito o processo de captura e
andlise realizada com cada uma das duplas. Para cada dupla foi selecionada
uma das tomadas realizadas para compor 0 Questionario de Satisfacdo. As
cenas resultantes sdo o Video #2, Dupla 2, e #3, Dupla 3.

Figura 35 - Posicdo "T*"

Fonte: Autor (2014)
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4.4.1 Dupla 2

Esta dupla se assemelha ao perfil dos personagens em
determinados aspectos fisicos, 0 ator é mais alto que a atriz e magro
como o menino. A idade do casal esta entre 22 - 23 anos (atores 3 e 4,
Quadro 1, p. 67).

Foram realizados os exercicios de aquecimento e alongamento,
seguidos dos jogos desenvolvidos por Pezin (1999). No exercicio em
gue os atores deveriam imaginar 0 macaco, utilizou-se uma mochila
como referéncia, ap6s notar que a dupla 1 teve dificuldade em se
relacionar com o personagem sem referéncia fisica (Figura 36).

Figura 36 - Mochila para referenciar o personagem

Fonte: Autor (2014)

Apbs os exercicios, foram lidos o roteiro e o perfil dos
personagens e os atores puderam definir algumas caracteristicas que
usariam na cena. Dirigindo-se para o centro da sala, os atores
improvisaram alguns movimentos e estabeleceram uma marcagéo.
Utilizou-se o centro da sala como ponto inicial do movimento, e
definiu-se que os movimentos deveriam acontecer sempre na diagonal
para melhor aproveitamento do espaco cénico.

Apos alguns ensaios, 0s atores vestiram a roupa de captura e
iniciou-se o processo de calibragem da estrutura corporal. O processo
iniciou pelo ator 3 (masculino) e houve complicacBes para gerar o
esqueleto de referéncia dele. Este ator possui bragos e pernas com alta
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extensdo e, em virtude desse fato, o software teve problemas em
identificar sua estrutura corporal. Nas duas primeiras tentativas seu
esqueleto estava invertido na parte superior. Para solucionar o problema
indicou-se ao ator dobrar levemente as pernas e colocar 0s bracos um
pouco a frente dos ombros. Com essa mudanca foi possivel realizar a
calibragem corretamente. Para a atriz a calibragem néo teve problemas
perceptiveis.

Iniciou-se 0 processo de captura. A primeira tomada seguiu
exatamente a marcacéo feita durante o ensaio. Ao final identificou-se
que o ator ficou imdvel durante o inicio da cena e que deveria explorar
possibilidades de movimentos enquanto estivesse no chéo.

Na tomada dois, a atriz propds uma posicdo mais ameacadora
inclinando-se sobre o ator enquanto dizia seu texto. Essa atitude o
forcgou a movimentar-se para trds, permitindo diversificar sua
movimentacdo. A atriz conseguiu estabelecer uma relagdo entre sua
personagem e 0 macaco, direcionando o seu corpo para ele quando
havia algum dialogo entre eles.

Na terceira tomada solicitou-se aos atores ampliar seus
movimentos e propor uma relagdo mais proxima entre os dois
personagens, sem esquecer do macaco. Como resultado, na simulacéo
da luta (Figura 37), os atores encontraram maior dinamismo para seus
movimentos.

Figura 37 - Simulac&o de luta

igl’ \

Fonte: Autor (2014)
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4.4.2 Dupla 3

O perfil dessa dupla é diferente do idealizado para os
personagens, nela a atriz é mais alta que o ator, ambos sdo adultos com
idade entre 23 - 27 anos (atores 6 e 5, Quadro 1, p. 67). O ator
selecionado para esta dupla atrasou por razdes particulares. Por esta
razdo optou-se por trabalhar no primeiro momento apenas com a atriz,
propondo observar como seria seu desempenho sozinha. Durante 0s
jogos teatrais ndo houve nenhum problema, uma vez que é possivel
trabalhar isoladamente cada ator. Assim foram feitas trés tomadas
somente com a atriz.

Na primeira tomada a relagdo dela com o macaco mostrou-se
organica, principalmente no ato de dialogar com ele. Porém, a falta do
ator masculino trouxe dificuldades para interagir com o personagem e
refletiu na distribuicdo espacial de seus movimentos. Nas tomadas
seguintes, ap6s algumas sugestfes e limitagdes quanto ao espago que
ocuparia, a atriz conseguiu ndo avancar demais em seus movimentos,
respeitando o0 espago que pertenceria ao ator.

Apos a chegada do ator 5, os procedimentos foram retomados
para entdo realizar a cena com a dupla. Com ambos presentes, a atriz
conseguiu estabelecer o instante exato de conter seus movimentos e
quando poderia/deveria avangar na sua movimentagdo. A relagdo dela
COm 0 macaco permaneceu coesa e a relagdo com o menino, agora
presente, cresceu significativamente. A simulagdo da luta foi favorecida:
anteriormente a atriz encontrou dificuldade para saber quantos passos
deveria avancgar e como reagir aos golpes do outro personagem; com o
trabalho conjunto, ela teve acesso a esse parametro fisico e espacial.

O ator que estava em cena com ela ndo encontrou dificuldades.
Ele possuia conhecimento do texto, do roteiro e do storyboard. Todas
essas informacfes e também as marcacdes de cena facilitaram seu
trabalho cénico. Ainda contido nas duas primeiras tomadas, sua
movimentagdo propunha jogar com a proposta da atriz, ocasionando
uma relacdo de muatua troca entre os atores. Ao final da dltima tomada, o
jogo cénico entre eles foi dindmico e obteve crescimento significativo
em relag&o aos anteriores.

Percebeu-se nesta dupla que trabalhar individualmente com o
ator, quando na cena estdo presentes muitos personagens, fragiliza o
processo. Para haver um bom resultado é necessario realizar marcages
da posicdo dos personagens e um ambiente de captura maior, para que 0
ator que trabalha sozinho possa distribuir sua movimentagdo e se
localizar em relagdo aos demais. Quando este tipo de trabalho for
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imprescindivel, deve-se disponibilizar mais tempo para o ator ensaiar e
demarcar todo o espaco cénico para facilitar sua atuacao.

4.5 PREPARACAO DA DUPLA INFANTIL

O perfil da Dupla 4 atende parcela do perfil dos personagens da
animacdo. Ambos sdo criancas, com idade entre 8 - 10 anos, com altura
préxima da sugerida aos personagens, ja que o ator é maior que a atriz
(atores 7 e 8, Quadro 1, p. 67). Explicou-se como funcionaria todo o
processo e as davidas foram esclarecidas. As criangas ficaram interessadas
em entender como era feita a animagéo e como seus movimentos animariam
0s personagens, entdo toda a mecénica foi explicada. A duragdo da
preparacdo foi em torno de 120 minutos, para que todas as etapas fossem
realizadas de acordo com o que foi previsto.

Elas executaram 0s mesmos jogos propostos aos atores adultos,
porém buscou-se uma dindmica diferente para sua realizagcdo. Apds o
alongamento, quando se atentou para o qudo disponivel sdo as criangas na
realizacdo dos movimentos, observou-se que elas possuiam maior
dificuldade na questdo de equilibrio, porém essa particularidade néo
prejudicou 0 processo.

Apos essa etapa foram iniciados os jogos de preparacio de ator’. Os
jogos foram os mesmos que os aplicados aos adultos, porém por serem
criangas foi necessaria uma abordagem diferente, pois ndo houve
necessidade de buscar um "pensar como crianga”, 0 que ocorria com 0S
adultos.

No inicio ambas estavam timidas, aos poucos 0s jogos
proporcionaram liberdade entre elas e a timidez esvaiu-se. Os jogos
iniciais de rotagdo, respiracdo e sequéncia horizontal foram executados
sem dificuldades. Devido a grande oxigenacdo nos exercicios de
respiracdo elas sentiram uma leve tontura, assim como foi notado nas
duplas anteriores, porém a situagdo foi normalizada com o fim do
exercicio. As caminhadas retilineas foram executadas com facilidade
(Figura 38). Em virtude de a atriz praticar atividades de danga notou-se
gue seu corpo ja tivera contato com aquele tipo de movimento. O ator,
no entanto, teve dificuldades, mas ao final do exercicio conseguiu
compreender a l6gica do movimento. O mesmo aplica-se a caminhada
com movimentos circulares.

" Esse trabalho foi realizado separadamente dos adultos, devido a didatica dos
jogos com as criangas exigirem maior atencéo e cuidado.
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Figura 38 - Caminhada

Fonte: Autor, 2014

O exercicio de descoordenar os movimentos pareceu confuso
para a execucdo das criancas e durou mais tempo até ser realizado como
0 previsto. A maior dificuldade residiu em encontrar movimentos
diferentes dos habituais. Enquanto os adultos possuiam um amplo
repertério de movimentos, as criancas eram limitadas neste quesito
(Figura 39).

Figura 39 - Caminhada descoordenada (dupla 4)

Swaaras

Fonte: Autor, 2014
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Na atividade de roda de animais, observou-se que as criangas
estavam entretidas. Ambos executaram o exercicio seguindo a sequéncia
de movimentos descrita, iniciando a mudanca pelos pés e finalizando na
cabecga. O ator, mais timido, teve movimentos mais contidos no inicio
no exercicio, mas ao final conseguiu interagir com a atriz e superar a
inibicdo. O jogo simbdlico proposto pelo exercicio favoreceu o processo
de desconstrugdo dos movimentos. A relagdo crescente entre 0s atores
durante o trabalho favoreceu o desempenho dos exercicios de
hipnotismo e completar o vazio.

Nos exercicios para composicdo de personagem as criangas ndo
tiveram dificuldades em realizar as caminhadas com os estimulos
(alegria, tristeza, cansago) e puderam encontrar uma personalidade para
0 personagem. A atriz encontrou um perfil mais dindmico e ativo,
enquanto o ator encontrou na sua timidez uma personalidade
introspectiva, porém, sempre participativa na aventura proposta pela
menina.

Nas acOes realizadas em tempos diferentes as criangas nao
conseguiram executar toda a acdo com rapidez, em contraponto ao que
foi observado com os adultos. Porém ndo existiu dificuldade na
repeticdo de uma mesma acdo diversas vezes. Esse tipo de atividade
colaborou para fixacdo do movimento, sem torna-lo mecénico. Ao
trabalhar com objetos ou seres imaginarios, 0s atores nao tiveram
problemas, porém solicitaram a possibilidade de conversar com o
macaco. O processo de dialogar com o personagem imaginario tornou a
atuacdo mais verossimil. As criancas puderam encontrar um peso e
forma para ele, além de estabelecer interacao.

Ao final dos jogos foram novamente realizadas as caminhadas
lentas, rapidas, alguns saltos e simulagcBes de fuga. As principais
diferencas observadas entre o desempenho das criangas na execucdo dos
jogos em relacéo aos atores adultos, esta na limitacdo fisica e bagagem
de diferentes possibilidades de movimentagdo. Os exercicios de Pezin
(1999) foram realizados no intuito de encontrar as personalidades
corporais dos personagens, sem focar na questdo do movimento infantil,
como foi proposto aos adultos.

4.5.1 Captura de movimentos e andlise - Dupla 4

A captura de movimentos da Dupla 4 aconteceu na sequéncia da
realizacdo do laboratério de preparacdo de atores e durou
aproximadamente 20 minutos. Devido a esse fato, ndo foi novamente
realizada com eles a revisdo dos personagens e dos jogos propostos por
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Pezin (1999), como foi efetuado com as duplas anteriores. Partiu-se
diretamente para a marcagao das cenas e para 0 estudo dos movimentos
que seriam realizados. As marcagfes foram as mesmas aplicadas
anteriormente com os atores adultos.

Na sequéncia os atores colocaram as roupas de captura e foram
adicionados os marcadores pelo corpo (Figura 40). Como as criangas
sdo pequenas, durante a calibragem foram encontrados alguns
problemas pois 0s pontos estavam muito proximos. Foi necessaria nova
calibragem e manutencdo manual no software para os pontos que
estavam incongruentes.

Figura 40 - Posicdo inicial para captura

06
06

O diretor de cena mostrou o storyboard e instruiu como deveria
acontecer a movimentacdo na primeira tomada. Ndo se exigiu que as
criancas decorassem o texto, mas elas sentiram-se motivadas a fazé-lo.
Na simulagdo da luta, em comparagdo com as capturas anteriores com
os adultos, os movimentos pareceram mais naturais e espontaneos.
Mesmo atuando, as criangas ainda estavam "brincando" (Figura 41),
diferentemente dos adultos, que precisavam buscar atitudes de crianca e
simular a luta. Na tomada dois, solicitou-se que os atores explorassem
mais sua movimentagdo, permitindo haver nuances mesmo em situagdes
de pouco movimento como, por exemplo, no momento em que o
personagem Caud estd no chéo.
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Figura 41 - Atuacdo dupla 4

Fonte: Autor, 2014

Ja na segunda tomada foram observados avangos na atuacdo das
criangas, sua movimentacdo ocupou 0 espaco cénico amplamente. Por
serem menores, em relacdo aos adultos, 0 ambiente do laboratério ndo
limitou sua movimentacdo, como ocorreu com as demais duplas. Na
tomada trés os atores estavam mais familiarizados com a mecénica da
movimentacdo e ela serviu para mesclar as acGes marcadas com as
nuances de movimentos obtidas nas duas primeiras execuc¢des. Uma das
tomadas realizadas durante esse processo foi destacada para compor o
Questionario de Satisfacdo, com 0 nome Video #4.

4.6 ANALISE DO QUESTIONARIO DE SATISFACAO

O questionario foi aplicado por meio de midia digital online no
periodo de 7 dias, e obteve ao final 27 respostas. O publico-alvo da
aplicacdo foram pessoas com idade acima de 18 anos, atuantes nas areas
de Design e Artes Cénicas. Primeiro se contextualizou aos participantes:
a pesquisa, que abrange o uso de dispositivos de captura de movimentos
no processo de animacao de personagens digitais; em seguida o objetivo
do questionario, que foi verificar a qualidade do movimento, obtido com
0 MoCap, em uma animagao.

Esta adaptacdo do Questionnaire for User Interaction
Satisfaction - QUIS (SANTA-ROSA; MORAES, 2012), Apéndice C (p.
133-135), possui seis questdes de multipla escolha e uma aberta para
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consideragdes. Exibiu-se um video com as quatro animagfes - Videos
#1, #2, #3 e #4 - selecionadas da mesma sequéncia (Figura 12, p. 60),
vistos de um mesmo angulo. Ao final se solicitou a avaliacdo das
animag0es com a sinalizagéo da escala de valores para cada uma delas.

Para a avaliacdo utilizou-se uma escala de valores, de um (1) a
cinco (5) pontos, para mensurar a satisfacdo dos participantes. Sendo
um para "ndo passou credibilidade na movimentagdo”, os movimentos
foram incoerentes com os personagens e ndo houve o convencimento do
espectador; e cinco para "passou credibilidade na movimentacdo", os
movimentos foram coerentes aos personagens € 0 publico foi
convencido. As demais variaveis sdo consideradas da seguinte maneira:
dois (2) para a movimentagdo que ndo convenceu o espectador, porém
ndo prejudicou o entendimento da cena; trés (3) para a movimentacdo
gue convenceu 0 publico parcialmente; e quatro (4) a movimentacdo
agradou o espectador, mas ndo atingiu a maxima satisfacdo e
convencimento.

Com o fechamento do questionario alguns dados foram gerados.
A partir desse agrupamento de informacGes foi possivel desenvolver
graficos e dados estatisticos para melhor ilustrar o resultado obtido por
meio da da avaliacdo dos participantes. Para padronizar e simplificar a
apresentacdo dos dados, estes foram transformados em porcentagem
(SANTA-ROSA; MORAES, 2012). No Gréfico 1 é possivel verificar
um comparativo geral do resultado do Questionario de Satisfacao.
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Grafico 1 - Avaliagdo dos Movimentos

Avaliacao dos Movimentos

Video #1

Video #2

Video #3

Video #4

I 1 ponto M 2 pontos B9 3 pontos MMM 4 pontos MM 5 pontos

Fonte: Autor, 2015

O Gréfico 1 permite visualizar amplamente a opinido dos
participantes, os quais sinalizaram o Video #1 e o Video #2 com as
menores pontuacdes, no qual foram sinalizados em maior quantidade os
valores 2 e 3. No primeiro a pontuagdo para o valor 2 corresponde a
37% das avaliacdes, sugerindo que 0s movimentos visualizados néo
foram convincentes ou que houve pouca movimentacdo na cena.
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Enquanto o Video #2 teve sua maior pontuacdo no valor 3,
correspondente a 44,4% das avaliagdes, sinalizando que a
movimentagdo convence parcialmente o publico no que se refere a sua
qualidade e proximidade com a realidade.

Os participantes do Video #1 correspondem a Dupla 1, enquanto
os participantes do Video #2 a Dupla 2, ambos com os perfis descritos
no Quadro 1 (p. 67). Essas duplas se assemelham aos personagens da
animacdo em relagdo a proporcdo da altura, os atores sdo mais altos que
as atrizes. Por se tratarem de atores adultos, as duplas precisaram
trabalhar na preparacdo de atores com a composicdo de personalidades
fisicas e psicoldgicas que remetessem a criangas com idade entre 6 e 8
anos.

Ambos os videos foram avaliados como satisfatério por apenas
7,4% dos participantes. 25,9% considerou a movimentagéo do Video #1
parcialmente convincente; e 29,6% sinalizou como agradavel, porém
ndo atingindo o convencimento maximo. Foi sinalizado por 3,7% dos
participantes que o Video #2 teve pouca movimentacdo, enquanto para
22,2% esse dado ndo prejudicou o entendimento da cena.

O Video #3 corresponde a Dupla 3. O perfil desta dupla difere
das demais e ndo confere semelhanca com 0s personagens da animacao.
O ator é mais baixo que a atriz, porém ambos sdo profissionais e atuam
a mais de 5 anos com teatro. A dupla do Video #4 corresponde a Dupla
4, criancas com idade entre 8 e 10 anos. O perfil dessa dupla é o que
mais se aproxima dos personagens da animagdo, pelo fato de serem
criangas com proximidade na altura e idade.

Como pOde ser observado no Gréafico 1, estes dois videos
obtiveram a maior pontuacdo para os valores 4 e 5 do questionario. O
Video #3 foi avaliado por 44,4% dos pesquisados como agradavel,
porém ndo atingiu a maxima de convencimento, e para 22,2% ele
passou credibilidade e fluidez nos movimentos. Enquanto o Video #4
obteve 40,7% para o valor 4 e 18,5% para o valor 5.

Na média ponderada os videos #3 e #4 foram mais bem avaliados
pelos participantes da pesquisa, obtendo 3,74 e 3,55 respectivamente,
enquanto o Video #1 e #2 ambos resultaram em 3,07, como pode ser
observado no Gréfico 2.
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Grafico 2 - Média Ponderada

Média Ponderada

3,07 3,07 3,74 3,55

Video #1 Video #2 Video #3 Video #4

Fonte: Autor, 2015

A maioria das respostas para os Videos #1 e #2 apontaram 0
pouco movimento como reflexo para a menor pontuagdo. Enquanto 0s
movimentos dos Videos #3 e #4 passaram mais credibilidade e fluidez e
atendem ao esperado para a movimentagdo de duas criangas. O Video
#3 se destacou na avaliacdo pela amplitude e harmonia nos movimentos,
porém também foi considerado muito definido, com marcacdes corretas,
evidenciando o trabalho de atores profissionais. Enquanto o Video #4
possui nuances tipicas de movimentos infantis na sua execucgdo. Apesar
de ser protagonizado por uma dupla infantil e seus movimentos
passarem credibilidade e fluidez, o Video #3 obteve a maior média na
avaliacéo geral.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa procurou verificar se um projeto de animagdo que
emprega a captura de movimentos em seu processo necessita de atores
com perfil correspondente ao dos personagens criados, a fim de obter
movimentos criveis e auténticos. Entende-se, neste estudo, por
movimento auténtico, aquele que pode ser reconhecido pelo espectador
como coerente ao perfil fisico e psicolégico em questdo, neste caso duas
criancas, um menino e uma menina, com idade entre 6 e 8 anos.

Trata-se de uma mimese do movimento real infantil que, como
estd descrito no pensamento aristotélico, pretende trazer prazer e
convencimento ao publico.

Para alcancar este resultado foram revisadas literaturas nas éareas do
design, artes cénicas, cinema e games, que compreendem 0s seguintes
conteddos: a conceituagcdo de animacdo e sua histdria,—delimitada pela
preocupacdo do homem com a representagdo de si e os métodos utilizados
na compreensdo e registro do movimento humano; a técnica de captura de
movimentos, que além de sua forte presenca no mercado de efeitos
especiais em grandes producBes cinematogréficas, também atua como
suporte em diversas areas que estudam e procuram entender o movimento.
E uma questdo relevante para o design, como catalisador no processo de
animacdo; traz os argumentos dos autores Boal (1982), Pezin (1999),
Januzelli e Jardim (2003), Spolin (2007) e Stanislavski (2013), para
contextualizar os jogos teatrais como possibilidade de preparacdo de atores
para a fase de MoCap, na qual é analisada a importancia da pratica dos
jogos teatrais nesse processo de co-criagcdo e composi¢do dos movimentos.
Essa matriz tedrica forneceu a base de conhecimento necessaria para a
producdo de uma sequéncia de 20 segundos do episodio piloto da série
animada "Aventuras na Ilha", que estd em desenvolvimento pelo
DesignLab. Neste laboratdrio ocorreu o trabalho de selecdo e preparacéo de
atores como individuos geradores do movimento por meio da utilizacdo da
técnica de MoCap.

Foi descrita a importancia do emprego de um sistema de
concepcao de personagens, que é a etapa de desenvolvimento do perfil
fisico e psicoldgico. Este recurso permite criar perfis com mindcias de
detalhes que podem ser revisados durante toda a producdo, desde a
criacdo do roteiro até a etapa de animagdo. Essas informacfes serviram
de subsidio para o trabalho realizado com os atores no laboratério de
preparacdo para a captura, permitindo construir movimentos
correspondentes aos dos personagens criados, tanto nos seus aspectos
fisicos como nos psicoldgicos.
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A fase de preparagdo de atores, de acordo com 0s autores
estudados, necessita desempenhar exercicios que estimulem os sentidos,
desenvolvam a consciéncia corporal e a imaginagdo. Os jogos
selecionados para este estudo — relaxamento, aquecimento e composigdo
—, foram aqueles que procuraram adequar-se a captura de movimentos.
Observou-se que o0s atores que participaram do laboratério de
preparacdo, em relacdo aos que realizaram apenas o0 pré-teste,
conseguiram executar com maior facilidade as acdes exigidas durante o
exercicio de captura. A familiaridade com o texto, com o perfil dos
personagens e com a pratica dos exercicios de composicdo alteraram
qualitativamente o resultado final. E evidente que em projetos extensos
a construgdo do personagem junto aos atores deve ser realizada com
maior tempo para preparacdo, de maneira imersiva e concentrada, como
é realizado em projetos de filmes com atores reais (live action).

O trabalho com atores adultos neste estudo exigiu deles a busca
por uma identidade corporal infantil. Mesmo partindo do pressuposto de
que as referéncias motoras de um profissional adulto sdo vastas e ja bem
desenvolvidas, a composi¢cdo do repertério de movimentos com
caracteristicas infantis pareceu dificil de assimilar para alguns atores.
Para vencer este obstaculo buscou-se criar uma identidade corporal que
ultrapassasse os conhecidos clichés da expressdo corporal da crianga,
como os saltos, agitacdo e desequilibrios. Os exercicios empregados
deveriam primeiramente romper com essa mecanica automatizada num
ato de higienizacdo dos movimentos. Desconstruir movimentos ja
enraizados em seus corpos foi o tema proposto aos atores durante o
laboratério de preparacdo. A partir disso foi iniciado o processo de
construcao dos personagens. Um ato de despir-se de seus movimentos e
estrutura corporal cotidiana, a fim de encontrar um "novo" corpo que
deve adequar-se ao perfil desenvolvido pela equipe do DesignLab. Para
alcancar este proposito foram trabalhadas as lembrancas, sentimentos,
referéncias corporais e imaginacao.

A atividade em grupo com os adultos permitiu a troca de
referéncias de movimento, a atitude de reconhecimento do outro e como
essa presenca pode afetar psicologicamente e fisicamente o personagem,
resultando em agdes inusitadas, porém planejadas pelo ator. Esse
recurso estimula a cumplicidade necessaria para existir o jogo cénico.
Os atores estavam conscientes de que interpretariam personagens iguais,
porém deveriam encontrar tragos impares para 0s seus.

O trabalho com as criangas distinguiu-se pelas adequacfes as
suas idades, como o uso de um tratamento didatico, ludicidade e
vocabulario acessivel. Elas ndo precisariam encontrar uma mecanica
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corporal infantil, pois suas prdprias limitacbes ja caracterizam as
nuances de uma movimentacéo auténtica de crianca. Por esse motivo foi
permitido a elas explorarem outras individualidades do perfil
psicolégico dos personagens, além de mostrarem-se mais participativas
no que diz respeito ao ludico da atividade de composicdo. Essa questao
é pontuada por Kitagawa e Windsor (2008) — que afirmam ser desejavel
utilizar atores que se encaixam no perfil dos personagens em vez dos
gue mimetizam este perfil — e posteriormente atestada pelo questionario
de satisfacdo aplicado durante a pesquisa. Em contraposicdo, os atores
mais experientes possuem bagagem de referencial corporal e capacidade
interpretativa superior aqueles ndo atores ou iniciantes. Isso possibilita,
por meio de uma preparagdo prévia, dominar com exatiddo o corpo
exigido e acessar rapidamente  determinados  tipos  de
personalidade/caracteristicas/gestos, que irdo  caracterizar  0s
movimentos dos personagens. Essa afirmagdo é atestada pelos dados
obtidos no questionario, acerca da terceira dupla de atores, e que vai ao
encontro do pensamento de Stanislavski (2013), sobre a possibilidade de
preparacdo de atores para a constru¢do do personagem, em que é
possivel estes interpretem personagens que ndo correspondam
diretamente ao seu perfil fisico e psicoldgico.

A partir da captura de movimentos feita no pré-teste, foi possivel
observar que a realizacdo do laboratdrio de preparacéo de atores se faz
necessaria para composicdo de personagens. O emprego dos jogos
teatrais nesse processo trouxe resultados satisfatérios para a etapa
seguinte. Esses apontamentos foram coletados a partir da observacdo do
autor e feedback dos participantes quanto aos procedimentos realizados.
E importante ressaltar que existem diversos jogos teatrais, propostos por
diferentes autores, que podem ser aplicados na preparagdo de elenco
para MoCap. E preciso definir que tipo de movimentos se espera que 0s
personagens tenham, para entdo verificar quais jogos sdo mais
adequados. A dindmica dos jogos exige do ator uma nova consciéncia e
um ato de total entrega para as agdes propostas. A fase de captura
necessita que o ator esteja disposto e consciente das possibilidades de
movimento que seu corpo permite realizar.

Com a aplicacdo do Questionario de Satisfagdo, foi possivel
avaliar o qudo convincente, para o publico, foi a movimentacdo do
intérprete/personagem. Apoderado apenas das animagbes, o publico
observou o0 qudo adequado ficou o movimento em relacdo ao
personagem/desenho. No que tange a percep¢do do usuario, tanto a
dupla 3 quanto a dupla 4 conseguem alcancar resultados semelhantes. A
interpretacdo da dupla 3 alcangou pontuagdo, na média ponderada,
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muito préxima da que foi obtida pela dupla 4, 3,74 e 3,55
respectivamente. A média alcancada pela terceira dupla coloca em
ligeira vantagem o pensamento de Stanislavski (2013), evidenciando
que € possivel preparar atores para interpretar perfis distintos do seu. O
processo com atores adultos, neste caso, se oferece como uma
alternativa mais eficiente, tanto na questdo de disponibilidade, quanto na
po6s-produgio, pois os movimentos sdo mais marcados e "limpos”. Os
movimentos executados pela dupla de criangas demonstraram mais
nuances e sutilezas caracteristicas de um corpo infantil. Pela sua alta
pontuacdo verificada no questionario, em comparacdo com as demais
sequéncias, e estando poucos décimos abaixo da dupla 3, também
comprova o disposto por Kitagawa e Windsor (2008) acerca da relago
entre o perfil fisico do ator e personagem.

Em revisdo das produgdes para o cinema que utilizam o MoCap
em seus processos € possivel perceber a distribuicdo desses dois
pressupostos de preparo e utilizacdo do ator. Filmes como “Expresso
Polar” (2004) ¢ “A Casa Monstro” (2006) utilizaram atores mirins para
darem vida as criangas da historia. Ja a trilogia “Senhor dos Anéis”
(2001 - 2003), ou mais recentemente “Planetas dos Macacos: A
Origem” (2011) trabalharam com a preparagéo do ator a fim de obter os
movimentos previstos para 0s personagens: um foi a criatura Gollum,
gue encarnava movimentos mistos de animais; o outro foi o macaco
Caesar, que foi imbuido tanto de expressdes corporais dos simios como
das do ser humano. Esses dois exemplos demonstram como a
preparagdo adequada pode fornecer resultados além da simples
imitacéo.

Apesar da crescente expansdo do uso da tecnologia de MoCap,
foi percebida a quase inexisténcia de conteldo que sistematize o
processo e o0 relacione a preparacdo de atores. Dos conteldos
bibliogréficos coletados foi notado que a falta de vinculos entre esses
processos, que pertencem a areas de conhecimentos distintas, formava
uma lacuna na producédo de animacdo. Apesar de haver sistematizacfes
para ambos, e mesmo que se considere a producdo de animacéo, pouco
ou nada foi explorado quanto & qualidade final do produto. O MoCap
ndo serd eficiente por si, mesmo que sejam conhecidos seus
mecanismos, se ndo houver preparo e condug¢do adequada para a
captura.

A animagio “Aventuras na llha” trate-se de um projeto em
execucdo dentro de uma instituicdo publica e ndo possui fins comerciais.
Esta pesquisa exigiu, durante o processo, voluntarios que ndo
receberiam pagamento de caché ou beneficios resultantes da
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participacdo, e esta conjuntura transformou-se num obstaculo. Encontrar
atores que se encaixassem no perfil delimitado foi relativamente facil,
em comparacdo com a disponibilidade de criangas. Porém todos
participaram a partir do acordo de boa vontade, o que oferecia incertezas
na realizacdo da aplicacdo dos pressupostos metodoldgicos. Outro fator
limitante esteve atrelado a necessidade de adequagdes aos horarios e
agendamentos para 0 uso dos espacos fisicos, da disponibilidade dos
voluntarios e equipe de apoio, professor e estagiario para manusear
equipamento de captura e animacgao.

Para estudos futuros é sugerido: aprofundar na preparacdo de
atores para a etapa de captura de movimentos, permitindo explorar
alternativas que caminhem para o fortalecimento da relacdo do trabalho
do ator e do animador. Podendo entdo, legitimar um sistema consistente
e adequado de preparacdo de atores para captura de movimentos,
voltado para o desenvolvimento de animacges digitais e suas possiveis
projecdes midiaticas.

Intensificar e fortalecer o estudo de design de personagens.
Fomentando a utilizagdo e adaptagdo dos sistemas de concep¢do na
pratica criativa para projetos de animacéo, desenvolvimento de personas
na gestdo de projetos para reconhecimento do publico e realizacdo de
produtos e servicos focados nas necessidades do usuério.

Acredita-se que este trabalho contribuiu com a literatura existente
e para 0 avanco dos estudos na area de Design de animacgdo, pois
possibilitou uma conversa entre diferentes areas do conhecimento
ampliando a abrangéncia do design e fomentando sua relagdo com a arte
e a tecnologia.
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ANEXO A - PERFIL DOS PERSONAGENS

Quadro 2 - Perfil Menina Leca
PERSONAGEM: Menina
Nome: LECA (Leticia)
Idade: 6 anos
Cor: Mulata
Olhos: Negros
Cabelos: Encaracolados
Tamanho: menor gue 0 menino (aprox. 1,20m)
Tipo Fisico: Baixinha atarracada
Temperamento Hipocratico: biliosa/sanguinea - priméria
Ele resolve os problemas usando instintos, pensamento l6gico ou
emogao?
Como ele se sente em relacdo a sua aparéncia?
Acdo sem emogdo - vai mais no instinto, predomina o instinto ao
pensamento logico, impulsiva
Ela quer parecer forte, durona, para esconder uma fragilidade
interior
Arquétipo: Heroi
Historico: Ela tem mae, pai é um bandeirante é esta ausente. Filha
Gnica. A sua mée quer que ela seja comportada. Ela sabe ler e
escrever.
Quiais séo seus hobbies?
colecionar sementes das arvores nativas
O que ele acha engragado e/ou prazeroso?
Correr, brincar ao ar livre, subir em arvore, explorar o ambiente, ela
sabe nadar
Medos: medo de borboleta, receio de magia.
Qual a reacdo quando tem medo?
Ela encara o0s seus medos, com receio, mas encara
Manias: Antes de momentos de acdo ela ajeita a chuquinha /
quando ela esta pensando ou ndo esta interessada ela fica mexendo
0 pé (batendo)
Humor: Super bem-humorada, faceira, feliz, tem muita energia,
ansiosa, hiperativa
Virtudes: Carismatica, ativa, tem muita empatia, impulsiva
Defeitos: Ela ndo sabe perder, impaciente, ansiosa, impulsiva
Habilidades: correr, escalar, subir em &rvore, nadar, tem sacadas,
intuitiva, falar com o macaco
Motivacdo principal: Ajudar os outros, aventura, diversdo, proteger
0s animais e a todos
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Relacdo com as pessoas:

Menino: Amigo

Macaco: Meio “Felicia” com ele, um carinho exageradamente
grande.

Dias Velho: Mentor, respeita, tem ele como um pai, fraternal, ela
aceita os seus conselhos mais faceis que o menino

Pajé: Mentor, faz a vez de mée, tem muito carinho por ele, mesmo
que ela ndo goste de demonstrar afei¢do

Capitdo Frins: Desprezo

Seu trago principal: Destemida

Como 0s outros personagens o veem?
Todo mundo tem medo de que ela se machuque, consideram ela
frégil.

Fonte: Arquivo pessoal, 2014.

Quadro 3 - Perfil Menino Caud

PERSONAGEM: Menino

Nome: Caua

Idade: quase 8 | 7 e meio

Cor: branco - ndo tdo branco - misturado com indio

Olhos: marrom claro | cor de mel

Cabelos: preto liso

Tamanho: mais alto que a menina (Aprox. 1,30m ou 1,40)

Tipo Fisico: alto e magro, rosto um pouco triangulo invertido

Temperamento Hipocratico: Nervoso

Ele resolve os problemas usando instintos, pensamento l6gico ou
emogao?

Resolve os problemas através da razdo, pensamento ldgico, ele
pensa em todas as alternativas. Ele é mais fragil, mas tem uma
forga interior, tem mais esperanca perto do fracasso, mas no inicio
€ mais pessimista por ser mais racional

Como ele se sente em relacdo a sua aparéncia?
Preocupado com o que os outros pensam dele. Preocupa-se que a
menina parega ser mais corajosa, forte e esperta que ele.

Arquétipo: Heroi

Historico: Teve educacdo dada por jesuitas, aprendeu a ler,
escrever, desenhar, tocar instrumento (artes) e ciéncia

Quiais sdo seus hobbies?
Desenhar, tocar instrumento, ler

O que ele acha engracado e/ou prazeroso?
ele gosta de ler, ele gosta de ficar tranquilo, na dele, ele gosta de
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pesquisar, gosta de aprender coisas novas, gosta de ciéncia,
inventar mecanismos, bolar os planos.

Medos: mede de altura, medo de ndo conseguir, receoso, cauteloso

Qual a reacdo quando tem medo?
Evita as circunstancias que tem medo, tem ¢ ser convencido a
experimentar

Manias: ajeitar os éculos

Humor: irbnico leve, feliz, fica brabo com os problemas

Virtudes: companheiro, perseveranga, paciente,

Defeitos: cabeca dura, pensa muito, cautela, nervosismo

Habilidades: desenha, meio cientista, sabe tocar instrumento, falar
€COm 0 macaco

Motivacdo principal: conhecimento, aprender e preservar, ajudar 0s
outros, ele quer ser um grande cientista, quer descobrir algo que vai
mudar o0 mundo

Relacéo com as pessoas:

Menina: Amigo, acha que tem que proteger ela, por conselho do
Dias Velho, ou alguém.

Macaco: Gosta muito, porque tira a tensdo do momento, descontrai,
alivia.

Dias Velho: Mentor, 0 menino questiona um pouco o0s conselhos.
Mas os aceita

Pajé: Mentor, Tem a vez de mée, muito carinho, também questiona
os conselhos

Capitédo Frins: Desprezo, tem receio

Seu traco principal: Inteligente

Como os outros personagens o veem?
Os outros veem ele como um bom garoto, e atribuem a ele
responsabilidade, por ser um pouco mais velho que a menina.

Fonte: DesignLab, 2014
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ANEXO B - ROTEIRO DA SEQUENCIA 01

SEQUENCIA 01
AVENTURAS NA ILHA
Episddio Piloto
Roteiro 1 de
Josiane Campos
Paulo Henrique Wolf

DesignLab - UFSC Marco/ 2014

CENA 01: EXTERNA. QUINTAL DA CASA DE DIAS VELHO.
MANHA

Numa manh4 ensolarada, mdsica de aventura, no quintal de casa, CAUA
esta caido no chdo (com expressdo apavorada). Sobre ele esta projetada
uma sombra, como a de um pirata. Se ouve a voz (off) de LECA.

LECAX

(prépria voz, porém mais grave, OFF) X/
Agora vocé é meu prisioneiro! Se ndo se render, vocé andara na prancha e
seré langado aos tubarfes. Hahahahaha (risada cruel)

CAUA

(contendo o riso) X/
Jamais me renderei a um pirata cruel e sem escripulos como vocé.

Leca ndo entende uma sé palavra do que ele quis dizer, confusa apenas
continua a brincadeira. Em seu ombro GUI, o sagui, atua como um
papagaio pirata, ele usa um tapa-olho.

LECAK
(prdpria voz, porém mais grave)
Entdo vocé sera o almogo dos tubardes.

GUIX
(prépria voz, esganicada como papagaio)
Tubardes, tubardes, tubardes.

Gui pula de seu ombro. Leca se distrai ao olhar Gui. Com o descuido dela,



122

Caua consegue se soltar. Ele se levanta e comegam a duelar com suas
espadas de graveto.

CAUAX
lahh!!! (gritos de esgrima)

LECAX
(prépria voz, porém mais grave)
lahh!!!l Acabarei com vocé, marujo insolente!

CAUAK
lahhh! N&o. Eu que acabarei com vocé, seu patife.

Elas continuam duelando e gritando "lahhh!!". Gui fica ao lado pulando,
torcendo pelo capitdo (Leca).

GUIX
Vai capitdo! Vai capitdo!

CENA 02: INTERNA. VARANDA CASA DIAS VELHO. MANHA

De sua varanda DIAS VELHO observa as criangas (com expressao
amigével), e pela movimentacao delas conclui que estdo novamente
brincando de pirataria. Leca é o pirata, enquanto Caud é o her6i marinheiro.
Dias Velho pede para que tomem cuidado. Na varanda vemos uma mesa de
madeira, com um cachimbo e uma cadeira de balango.

DIAS VELHO
(consigo mesmo)
Piratas de novo! Hehehe.
Ele vai até a escada da varanda.

DIAS VELHO (CONT.)

(Para as criancas) X/
Criancas tomem cuidado! Nao vao se machucar!

CENA 03: EXTERNA. ESCADA DA VARANDA. MANHA

As duas criangas param o jogo e ddo gargalhadas ao perceber que ele as
observava. Correm em sua direcdo, parando na escada da varanda, pedem
para que ele conte novamente uma de suas aventuras com piratas.
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CAUAKX
Olha 14, é o Dias Velho! Vamos la com ele!

LECAKX
(para Caud)

L¢Nosso duelo ainda nfo acabou, patife!

CAUAKX
Pode contar com isso!

GUIKX
Ah ja acabou? Queria ver o Caua ser jogado aos tubardes.
Elas riem da situacéo e correm para a varanda. Chegam até a escada. Gui
corre atras delas.
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ANEXO C - APROVAGCAO DO COMITE DE ETICA

Dados do Projeto de Pesquisa

Titulo da Pesquisa: DESIGN DE ANIMACAO:A CONCEPCAO DE PERSONAGEM E SUA APLICACAO NA TECNICA DE CAPTURA DE MOVIMENTOS
Pesquisador: Miton Luiz Horn Vieira

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 41688814.7.0000.0115

Submetido em: 27/04/2015

Instituigéo Proponente: Universidade Federal de Santa Catarina

Situagéo: Aprovado

Localizagéo atual do Projeto: Pesquisador Responsavel

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio
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ANEXO D - TERMO DE CONSENTIMENTO DE LIVREE
ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa: DESIGN DE ANIMACAQ:A CONCEPGAO DE PERSONAGEM E SUA APLICAGAO NA TECNICA
DE CAPTURA DE MOVIMENTOS

Pesquisador Responsdvel: Paulo Henrigue Wolf

Orientador: Prof. Dr. Milton Luiz Horn Vieira

Instituicdo/Departamento: Laboratdrio de Design (DesignLab) do Departamento de Expressao Grafica da
Universidade Federal de Santa Catarina

Telefone para contato: (48) 3721-6593

Local da coleta de dados: Laboratdrio de Design (DesignLab) do Departamento de Expressao Grafica da
Universidade Federal de Santa Catarina

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a) Senhor (a):

* Vocé esta sendo convidado (a) a participar do projeto “Design de Animacdo: A concepgdo de personagem
e sua aplicacdo na técnica de captura de movimentos” de forma totalmente voluntéria;

= Antes de concordar em participar desta pesquisa € muito importante que vocé compreenda as
informag@es e instrugdes contidas neste documento;

+ 0 pesquisador devera responder todas as suas duvidas antes que vocé se decidir a participar;

= Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a qualquer momento, sem quaisquer prejuizos e
penalidades.

Objetivo do estudo: E coletar dados de movimentos para aplicacio em personagem digital para a série
animada “Aventuras na llha", utilizando da técnica de captura de movimentos.

Procedimentos: Sua participagdo nesta pesquisa consistird na entrega de informagdes, através de dados de
movimento indicados na “Sequéncia 1" do storyboord da animagdo citada, em anexo, pertinentes ao
projeto de animacdo e pesquisa cientifica. Serdo aplicados jogos teatrais para melhor prepara-lo para a
captura (Anexo 1). Ndo serd realizada qualquer exposi¢do dos seus dados pessoais, bem como NAQ
exigindo qualquer exame fisico ou laberatorial do participante.

Beneficios: Esta pesquisa trara maior conhecimento para a comunidade cientifica sobre o desempenho
técnico da tecnologia de captura de movimentos, para criagdo de personagens digitais e para animagao.
Riscos: Toda pesquisa possui um grau de risco, por esta razdo todos os cuidados foram tomados para que
vocé ndo tenha acidentes ou constrangimentos durante a participagdo neste projeto. Assim, reduzindo
riscos de ordem fisica ou psicoldgica para vocé. Sdo assumidos riscos de nivel baixo ndo superiores aqueles
do seu cotidiano.

Sigilo: As informagdes fornecidas por vocé contribuirdo para estabelecer descrigdes técnicas e praticas do
uso da captura de movimentos, somente a equipe envolvida na pesquisa terd conhecimento dos dados
adquiridos. Todos os desfechos a serem obtidos sdo de cardter técnico, e serdo armazenados em midia
digital com acesso restrito a equipe de pesquisadores.

Duavidas: Se vocé tiver qualquer divida ou preocupagdo, contate o pesquisador envolvido neste estudo:
Paulo Henrique Wolf — (48) 3721-6593 | (47) 8464-0053.

Desta forma, eu, , confirmo que o (a)
pesquisador (a) Paulo Henrigue Wolf discutiu este estudo comigo e apds os esclarecimentos, EU
CONCORDO EM PARTICIPAR DESTE ESTUDO.

Certificamos que foi explicado ao sujeito acima, a natureza, propdsito, beneficios e possiveis riscos
associados a sua participagdo nesta pesquisa e que respondemos todas as guestdes que nos foram
realizadas, sendo este documento assinado em duas vias, ficando uma para o participante e outra para os
pesquisadores.

Floriandpolis, /. /

Participante:

Responsdvel:

Investigador:

Comité de Etica em Pesquisa Secretaria de Estado da Saude de Santa Catarina — CEP/SES-SC
Rua Esteves Junior, 390, Andar Térreo — Biblioteca — Centro — Floriandpolis — SC — CEP: 88.015-130.
Telefone: (48) 3212-1660 | (48) 3212-1644 - E-mail: cepses@saude.sc.gov.br
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Titulo da Pesquisa: DESIGN DE ANIMACE\O:A CDNCEPCﬁD DE PERSONAGEM E SUA APUCACAD NA TECNICA
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(ANEXO 1)
OFICINA - PARA CAPTURA DE MOVIMENTOS

1 - Apresentagdo do projeto aos participantes e assinatura do termo de consentimento.

2 - Leitura do Perfil do Personagem.

3 - Exercicios de Aguecimento — Boal (1982)

3.1 —Rotagdo: com as maos, o ator faz movimentos circulares na pele do rosto, bracos, pernas e
todo o corpo.

3.2 —Respiracdo. Lenta e totalmente pela narina direita e expirar pela esquerda, depois inverter.
3.2 — Alongamento: pescaga, ombros, bragos, cintura, pernas, pés.

3.3 - Sequencia horizontal: sem mexer o resto do corpo, o ator deve mover a cabega para frente e
para tras, depois circular. Em seguida o0 mesmo com o térax e pelve.

3.4 — Caminhada com movimentos retos, como robds. Depois com movimentos redondos. O
corpo todo deve se mover.

3.5 —Descoordenagdo de movimentos coordenados. O ator estuda os movimentos
descoordenando-os: os bragos separados das pernas, uma perna com ritmo diferente da outra.
Pensar os movimentos por outra ldgica.

3.6 —Roda de animais. Os atores andam em circulo e lentamente comegam a transformar-se em
animais. A transformacdo comeca pelas pernas, tronco, maos, cabeca, rosto e voz. Gato,
Cachorro, Preguiga, Cegonha, Canguru, Girrafa, Elefante, Macaco, Le&o.

3.7 — Hipnotismo. Com uma mdo o ator conduz o outro pelo espago, tentando manter a mesma
distancia podendo variar o ritmo.

3.8 — Completar o vazio. Um ator faz uma imagem o outro vai e completa, o primeiro se move, o
segundo completa o vazio. Variagdo parados o grupo vai completando os espacos. (p. 78)

3.9 — Contagem. Em circulo contar até 20 ou 30 um ator por vez, sem ordem exata. Dois atores
falando o mesmo nimero recomeca.

4 - Exercicios de Pezin (1999):

4.1 - Caminhada para descobrir o ritmo do personagem. Caminhar alegre, triste, cansado, com
pressa.

4.2 - Uma mesma agdo realizada em 15s, 10s e 5s para estudar a distribuigdo do ritmo. O que o
personagem faz mais rapido numa mesma agdo.

4.3 - O exercicio consiste em trabalhar com objetos ou seres que ndo estdo na cena de captura,
mas serdo trabalhados digitalmente.

4.4 - Caminhar, correr, pular, se esconder, pegar objetos.
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APENDICE A - ROTEIRO PARA PREPARAGAO DOS ATORES
- PRE-TESTE

A CAPTURA DE MOVIMENTOS / TESTE DE ELENCO

1 - Primeiramente é organizada a sala onde acontecera a oficina, com o
equipamento que ird documentar o processo (cameras fotograficas e
filmagem).

2 — Apresentar o projeto aos participantes e assinar o termo de
consentimento.

3 - Leitura das Caracteristicas do Personagem - Lista de requisitos.
4 - Exercicios de Pezin (1999):

4.1 - Caminhada para descobrir o ritmo do personagem. Caminhar
alegre, triste, cansado, com pressa.

4.2 - Uma mesma ag&o realizada em 15s, 10s e 5s para estudar a
distribuicdo do ritmo. O que o personagem faz mais rapido numa
mesma acao.

4.3 - O exercicio consiste em trabalhar com objetos ou seres que ndo
estdo na cena de captura, mas serdo trabalhados digitalmente. Ex.
Imaginar 0 macaco, o peso e movimento dele na cena que sera
trabalhada, bem como Dias Velho.

4.4 - Caminhar, correr, pular, se esconder, pegar objetos.

5 - Cenas para captura:

SEQUENCIA 1 - CENA 01: EXTERNA. QUINTAL DA CASA DE
DIAS VELHO. MANHA

Numa manhd ensolarada, musica de aventura, no quintal de casa,
CAUA esta caido no chdo (com expressdo apavorada). Sobre ele esta
projetada uma sombra, como a de um pirata. Se ouve a voz (off) de
LECA. Em seu ombro GUI, o sagui, atua como um papagaio pirata, ele
usa um tapa-olho. Gui pula de seu ombro. Leca se distrai ao olhar Gui.
Com o descuido dela, Cauda consegue se soltar. Ele se levanta e
comegam a duelar com suas espadas de graveto. As duas criangas param
0 jogo e ddo gargalhadas ao perceber que Dias Velho as observava.
Correm em sua direcéo, parando na escada da varanda.
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APENDICE B - ROTEIRO PARA PREPARACAO DOS ATORES
- LABORATORIO

A CAPTURA DE MOVIMENTOS / TESTE DE ELENCO

1 - Primeiramente é organizada a sala onde acontecera a oficina, com o
equipamento que ird documentar o processo (cameras fotogréaficas e
filmagem).

2 — Apresentar o projeto aos participantes e assinar o termo de
consentimento.

3 - Leitura das Caracteristicas do Personagem - Lista de requisitos.

4 - Exercicios de Aquecimento — Boal (1982)

4.1 — Rotacdo: com as maos, o ator faz movimentos circulares na pele
do rosto, bracos, pernas e todo o corpo. (p. 59)

4.2 — Respiracdo. Lenta e totalmente pela narina direita e expirar pela
esquerda, depois inverter. (p. 61)

4.2 — Alongamento: pescogo, ombros, bracos, cintura, pernas, pés.
4.3 — Sequencia horizontal: sem mexer o resto do corpo, o ator deve
mover a cabeca para frente e para tras, depois circular. Em seguida o
mesmo com o torax e pelve. (p. 62 — 64)

4.4 — Caminhada com movimentos retos, como robés. Depois com
movimentos redondos. O corpo todo deve se mover. (p. 66)

4.5 — Descoordenagdo de movimentos coordenados. O ator estuda os
movimentos descoordenando-os: os bragos separados das pernas, uma
perna com ritmo diferente da outra. Pensar os movimentos por outra
légica. (p. 79)

4.6 — Roda de animais. Os atores andam em circulo e lentamente
comecam a transformar-se em animais. A transformagéo comeca pelas
pernas, tronco, maos, cabeca, rosto e voz. Gato, Cachorro, Preguica,
Cegonha, Canguru, Girrafa, Elefante, Macaco, Ledo. (p. 70)

4.7 — Ritual mudo. Os atores realizam rituais conhecidos por mimica,
exagerando ou ndo: casamento, enterro, concerto de piano e orquestra,
missa. (p. 91)

4.8 — Hipnotismo. Com uma mao o ator conduz o outro pelo espaco,
tentando manter a mesma distancia podendo variar o ritmo. (p. 74)
4.9 — Completar o vazio. Um ator faz uma imagem o outro vai e
completa, o primeiro se move, o segundo completa o vazio. Variagdo
parados o grupo vai completando os espacos. (p. 78)

4.9 — Contagem. Em circulo contar até 20 ou 30 um ator por vez, sem
ordem exata. Dois atores falando 0 mesmo nimero recomeca.
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5 - Exercicios de Pezin (1999):

5.1 - Caminhada para descobrir o ritmo do personagem. Caminhar
alegre, triste, cansado, com pressa.

5.2 - Uma mesma acéo realizada em 15s, 10s e 5s para estudar a
distribuicdo do ritmo. O que o personagem faz mais rapido numa
mesma acao.

5.3 - O exercicio consiste em trabalhar com objetos ou seres que nao
estdo na cena de captura, mas serdo trabalhados digitalmente. Ex.
Imaginar 0 macaco, 0 peso e movimento dele na cena que sera
trabalhada, bem como Dias Velho.

5.4 - Caminhar, correr, pular, se esconder, pegar objetos.

6 - Cenas para captura:

SEQUENCIA 01 - CENA 01: EXTERNA. QUINTAL DA CASA DE
DIAS VELHO. MANHA

Numa manha ensolarada, misica de aventura, no quintal de casa,
CAUA esta caido no chdo (com expressdo apavorada). Sobre ele esta
projetada uma sombra, como a de um pirata. Se ouve a voz (off) de
LECA. Em seu ombro GUI, o sagui, atua como um papagaio pirata, ele
usa um tapa-olho. Gui pula de seu ombro. Leca se distrai ao olhar Gui.
Com o descuido dela, Caua consegue se soltar. Ele se levanta e
comecam a duelar com suas espadas de graveto. As duas criangas param
0 jogo e ddo gargalhadas ao perceber que Dias Velho as observava.
Correm em sua direcéo, parando na escada da varanda.
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE SATISFACAO - QUIS

Qualidade do Movimento na Animacao

Este questionario faz parte da pesquisa de Dissertagdo do Mestrando Paulo Henrique Wolf,
intitulada DESIGN DE ANIMACAO: A PREPARACAO DE ATORES NA TECNICA DE CAPTURA DE
MOVIMENTOS, para o Programa de Pés-Graduagdo em Design da Universidade Federal de Santa
Catarina. Este trabalho relaciona o processo de preparagéo de atores com a técnica de captura de
movimentos (MoCap) no desenvolvimento de uma animagao.

O objetivo deste questionario € verificar a qualidade do movimento obtido com o MoCap em uma
animagao. Esta tecnologia ¢é utilizada para captar todos os movimentos dos atores, conforme
estes executam uma agdo. A sequéncia de movimentos gerada pode ser posteriormente
manipulada ou diretamente aplicada ao esqueleto de um personagem. A técnica geralmente é
utilizada para captura de movimentos primarios do corpo humano, localizados geralmente por
toda a cabega, tronco e membros. A atuacéo apreendida através do MoCap se configura como
uma movimentagdo préxima da realidade, promovendo uma animagéo mais crivel e dinamica
(KITAGAWA; WINDSOR, 2008).

0 video a seguir apresenta 4 (quatro) animagdes, resultantes do processo de captura de
movimentos com diferentes atores. Em seguida sdo apresentadas perguntas, referente ao video,
para que seja identificada qual das sequéncias de animagio resultou num movimento de maior
credibilidade para vocé.

*Qbrigatério
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Veja os videos a seguir, atente para os movimentos dos
personagens e responda o questionario abaixo

A partir do video, avalie de 1 a 5 a animagao #1 *

Sendo 1 para ruim e 5 muito bom. Em caso de divida assista o trecho correspondente nov

W ON -

[ H N



A partir do video, avalie de 1 a5 a animagdo #2 *

Sendo 1 para ruim e 5 muito bom. Em caso de diivida assista o trecho correspondente novamente.
@1

@2

@3

Q4

@5

A partir do video, avalie de 1 a 5 a animagdo #3 *

Sendo 1 para ruim e 5 muito bom. Em caso de duvida assista o trecho correspondente novamente.
@1

@ 2

@3

@4

@5

A partir do video, avalie de 1 a 5 a animagao #4 *

Sendo 1 para ruim e 5 muito bom. Em caso de divida assista o trecho correspondente novamente.
@1

@2

@3

@4

@5

Identifique a sua escolha para a menor nota *

0 que levou vocé a escolher uma das animagées como a pior.

@ Houve pouca movimentagéo

© O movimento ndo passou credibilidade (n&o parecem pessoas se movimentando)

@ Considero a movimentag&o incoerente com o personagem

e —

Identifique a sua escolha para a maior nota *
0 que levou vocé a escolher uma das animagdes como a melhor

@ Considero a movi

comop

© O movimento passou credibilidade (parecem pessoas se movimentando)

@ Considero o movimento mais fluido

owe[ ]

Identifique a sua escolha
Neste espaco vocé poderd acrescentar consideragdes sobre a sua escolha.

Envie —

Nunca envie senhas em Formulérios Google. 100% concluido.
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