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RESUMO: As questoes norteadoras da tese sao: H4 no processo de animagdo de
personagens a necessidade de maior aproximacgdo e dominio de recursos (habilidades e
competéncias) oriundos da interpretacao/atuacao? Uma animagao de qualidade pressupde
que o animador se apodere de técnicas de observagao e interpretagdo? A formagao dos
profissionais de animagdo, design e jogos que considerem a necessidade de criagao de
personagens animados no Brasil oferece disciplinas ou recursos para desenvolver tais
habilidades e competéncias? A interpretagdo/atuacao dos personagens tem sido encarada
como requisito prioritario nas disciplinas e manuais académicos e cientificos de
animacao? Assim, objetiva-se compreender as relacdes entre processo de animacao de
personagens ¢ dominio de recursos (habilidades e competéncias) oriundos da
interpretagdo/atuacdo e enderegamento de conteudos didaticos de sua aproximagdo. O
objetivo geral desta tese ¢ compreender as relagdes entre animacdo e interpretacdo de
personagens em animagao e identificar as habilidades e competéncias que um animador
deve adquirir para conduzir a interpretacdo de personagens. Desta maneira, os objetivos
especificos delineados para o alcance do objetivo geral sao: Observacgao, a partir do marco
cronologico representado pelo desenvolvimento de técnicas de animagdo tradicional,
tradigital, cutout e perspectiva tridimensional e suas relacdes com personagens € suas
interpretagdes. Sistematizagdo de estéticas em animagdo de personagens como: cartoon,
japonesa e realista, em suas particularidades em relagdo a interpretagdo. Compreensao da
subjetividade na interpretacdo em animacao e nas estéticas correspondentes abordadas no
trabalho, a partir de referéncias em artes cénicas e plasticas; Apresentacdo de um
panorama geral das grades curriculares de cursos superiores que contemplem animacao
de personagens e quais espacos nestas sao reservados a competéncias e habilidades em
atuacdo e interpretacdo e proposta de adaptacdo para os cursos de bacharelado em
Animacao e Jogos Digitais.

Palavras-chave: Animacgdo, Personagens, Atuacdo, Artes Cénicas, Teatro, Educacdo
Superior em Animagao e Jogos Digitais.

ABSTRACT: The guiding questions of the thesis are: Is there any character animation
process, the need for greater approximation and mastery of resources (skills and
competences) arising from interpretation/acting? An animation of fundamental quality
that the animator uses observation and interpretation techniques? The training of
animation, design and game professionals who consider the need to create animated
characters in Brazil disciplines or resources to develop such skills and competences? Has
character interpretation been seen as a priority requirement in animation disciplines and
manuals/manuals? Thus, the objective is to understand the relationships between
character animation processes and resource domains (interpretation/acting and
forwarding of didactic contents of their approach). The general objective of this thesis is
to understand the relationships between and interpretation of characters and to identify
the skills and competences that an animator must acquire for the interpretation of
characters. In this way, the specific objectives of reaching the general objective are:
Observation, the development of traditional, tradigital, clipping and three-dimensional
animation techniques and their relationships with characters and their characteristics.
Aesthetics system in animation of characters such as: cartoon, Japanese and realistic, in
their particularities in relation to interpretation. Understanding of subjectivity in
interpretation in animation and in the corresponding plastics at work, based on references
in scenic and aesthetic arts; Presentation of an overview of the curricular series of higher
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courses that include animation of characters and which spaces in these skills and abilities
of acting and interpretation and proposal for the bachelor's degree courses in Animation
and Digital Games.

Keywords: Animation, Characters, Acting, Performing Arts, Theater, Higher Education
in Animation and Digital Games.
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INTRODUCAO

O presente trabalho compartilha do interesse pela relagdo entre Animagao
(Movimentos), Estéticas Intepretacdo/Atuagdo alinhando a bibliografia aqui discutida e
sistematizando técnicas para posterior uso académico e didatico do material aqui
elaborado. Esta pesquisa dialoga com o conjunto das discussdes relacionadas a
habilidades e competéncias de animadores e interpretagdo de personagens, e portanto,
com animagao, artes cénicas e educagao em nivel superior.

“Animacao” provém do latin Animus/anima, que significa ar, respirar, vida, alma
e mente, ¢, entdo, dar a ilusdo de vida no que esta inanimado'. Cabe considerar, conforme
Blair, que animagao ¢ a0 mesmo tempo arte e artesanato, ¢ um processo em que cartunista,
ilustrador, artista plastico, roteirista, musico, operador de camera e diretor de cinema
combinam suas habilidades para criar uma outra espécie de artista, o animador. Assim:
“Animation is both art and craft; it is a process in which the cartoonist, illustrator, fine
artist, screenwriter, musician, camera operator and motion Picture director combine their

»2_Contudo, a defini¢do deixa de lado

skills to create a new breed of artist — the animator
a habilidade de atuagdo/interpretacao, que, a nosso ver, deve ser colocada dentro de um
campo complexo de enfrentamentos, com repercussdes significativas para esta nova
espécie de artista.

Na maior parte do século XX, observa-se uma acentuada criacdo de movimentos
em diferentes areas da imagem comercial, mantendo-se métodos de producdo distintos e
estéticas distintas, em que filmes e desenhos animados foram produzidos de forma
completamente diferente e era facil dizer as peculiaridades de cada estética®. No século
XXI a situagdo ¢ diferente diante da informatiza¢do de todas as areas de animagdo e
producao de imagens, criando-se um conjunto comum de técnicas, que pode ser usado
independentemente de criagdao de graficos animados para televisao, recursos narrativos,
recursos animados ou videoclipes®.

Contudo, de acordo com Luz’, “A partir da década de 90, a banaliza¢do do uso de

ferramentas digitais nos processos de produgao de contetidos filmicos, fez emergir uma

' LUZ, Felipe. Animagdo Digital: Reflexos dos novos médias nos conceitos tradicionais de animagio 8°
LUSOCOM, 2009.

2BLAIR, P. (1994) Cartoon Animation, Califérnia, Walter Foster.

3 Manovich, L. (2006) Image Future, Animation, Vol. 1, No. 1, 25-44.

4 Manovich, L. Image Future, Animation, Vol. 1, No. 1, 25-44. (2006)

> LUZ, Felipe. O Movimento na Animacgao: Para uma Reclassificagdo Digital. Tese de
Doutorado, Faculdade de Ciéncias Sociais € Humanas. Universidade Nova de Lisboa, 2013.



nova estética de contetidos hibridos, ora reais (live action footage) ou artificiais (CGI)”.
Em didlogo do autor com Manovich®, foi também definido um novo campo de exploragio
criativa — motion graphics, onde ¢ permitido a mistura de todo a natureza de objectos
(imagens 2d, 3d, som, etc). Deste modo, com base em Faber & Walters a animagao
apareceria num novo espago diluidamente definido entre o cinema, a arte ¢ o Design
Grafico (Faber & Walters, 2004).

Em certa medida, concomitantemente a esse esfor¢o de criagdo, a animagdo de
personagens exige atengao especial em relagdo a literatura cientifica sobre animagao, pois
as discussOes quanto as técnicas interpretativas de personagens ficaram em segundo
plano. E neste cenario que este trabalho pretende preencher lacunas e servir de impulso
para o aprofundamento das questdes e seus desdobramentos em ulteriores projetos de
pesquisa que tenham como objeto a atuagao cénica do animador.

A metodologia utilizada para a condugdo da pesquisa aos resultados esperados tem

como aporte tedrico e metodologico indutivo, que vai do particular para o geral.

método empirista, o qual considera o conhecimento como baseado na
experiéncia; a generalizagdo deriva de observagdes de casos da realidade
concreta e sdo elaboradas a partir de constata¢des particulares. (GIL, 1994)7

Particularmente para a pesquisa, a possibilidade de superagdo das dualidades ¢ um
direcionamento relevante pois o objeto de pesquisa inclui aspectos tecnologicos e parte
do ponto de vista do usudrio de tecnologias enquanto criador de trabalho cultural e de
técnicas de trabalho limitadas ao alcance que a tecnologia dispde.

A base teorica de areas das Humanidades como, artes e teatro compde a
compreensdo das caracteristicas do trabalho do animador e a propria natureza criativa no
processo de animacdo de personagens como locus de intervencdo na interpretagdo de
individuos e/ou grupos (espectadores, gamers, etc.).

Pretende, portanto, ser uma pesquisa aplicada do ponto de vista de sua natureza:
j& que objetiva gerar conhecimentos para aplicagdes praticas dirigidos a solugdo de
problema especifico, qual seja, 0 necessario investimento em competéncias e habilidades
cénicas dos animadores®.

Sob o prisma da abordagem do problema, pretende-se uma pesquisa qualitativa, pois

considera que existe uma relagdo entre o mundo e o sujeito que ndo pode ser traduzida

¢ Idem.
T GIL, A.C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 4 ed. Sdo Paulo: Atlas, 1994. 207 p.
8 idem



apenas em numeros, mas que ¢ descritiva, tendendo o pesquisador a analisar os dados
indutivamente®.

Do ponto de vista dos objetivos, figura ao mesmo tempo enquanto Pesquisa
descritiva e explicativa, pois, por um lado objetiva estabelecer relagdes entre variaveis;
envolvem técnicas de coleta de dados padronizadas (observagdo dos contetudos das grades
curriculares de cursos com animagdo de personagens); assume em geral a forma de
levantamento, e por outro, objetiva identificar os fatores que determinam fendémenos, com
a relevancia no necessario investimento em interpretacdo/atuacdo, na animacao de
personagens '*.

Quanto aos procedimentos bdasicos, ¢ uma pesquisa bibliografica: elaborada a
partir de material ja publicado, como livros, artigos, periddicos, Internet, etc; mas
também, pesquisa documental: elaborada a partir de material que nao recebeu tratamento
analitico (curriculos a partir da plataforma do Ministério da Educacao); e, ainda, estudo
de caso: envolve o estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos de maneira que
se permita o amplo e detalhado conhecimento (a interpretagdo de personagens em
animagcdo)'!.

Assim, a partir do trabalho com material bibliografico e documental, caso grades
curriculares como fontes suplementares que serdo utilizadas, e a sistematizagdo das
estéticas, o método configura-se adequado a pesquisa.

Assim, optou-se por utilizar as grades curriculares de cursos de bacharelado que
exploram a criagdo de personagens em cursos que envolvem animagdo, como
“Animag¢do”, “Cinema e Animac¢ao” e “Jogos Digitais”, utilizando-se a plataforma de
buscas do Ministério da Educagdo “Cadastro Nacional de Cursos e Instituigoes de
Educagao Superior (Cadastro e-MEC),

Com isso, acredita-se que este tipo de opcao metodologica possa proporcionar um
debate proficuo sobre as competéncias e habilidades a serem apreendidas por animadores
que sejam oriundas da atuacao,

Em trabalhos anteriores (LUCENA JUNIOR, 2005; WILLIAMS, 2009; LUZ,
2013), ndo se percebeu o aprofundamento da observagdo e da atuagdo e interpretagdo

relativas a profissionais da animacao, salvo por trabalhos como de Hosea (2009), que tem

% idem
10 jdem
' GIL, A.C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 4 ed. Sdo Paulo: Atlas, 1994. 207 p.



como preocupagdo o exame do local da performance na animacao, ela, apesar de se
preocupar com as noc¢des do animador como ator ¢ da animagdo como uma pratica
performatica, tem como objeto a percepc¢ao sobre o personagem animado, tendo como
perguntas norteadoras: “Como percebemos um personagem animado? Um personagem
de desenho animado estd atuando ou interpretado?”. Apesar de alinhada a presente
proposta, ndo situa o animador enquanto cerne das questdes. E trabalhos como de
Kennedy (2013), Hook (2005) e Wells (2002), que fundamentam seus trabalhos a partir
da realidade do cinema de animacao, desvinculados das finalidades educacionais.

Aqui, o recorte toma como pressuposto a hipotese de que para animar um
personagem um animador precisa ser um ator, ou no minimo, observar, filmar, fotografar,
atores, ter cuidado com a movimentacdo e expressdo corporal e facial, atentar-se a
comunicacdo nao verbal para oferecer uma animagdo de qualidade, considerando o
movimento de automatizacdo dos processos da animagdo ¢ as demandas de trabalho
artesanal por parte do animador.

Passa-se a expor a capitulagdo do texto, suas subdivisdes para fins explanatorios.

No capitulo intitulado “Categorias em Animagdo e o Trabalho do Animador”,
serdo abarcados topicos como Breve historia da Animagdo — tratando do inicio da
animac¢do e de seu processo, como os olhos percebem o movimento e a ilusdo do
movimento através de ferramentas e equipamentos ao longo da historia-; Animagao
Tradicional, Tradigital, Cut-out e Perspectiva Tridimensional — que abarcara técnicas de
desenho a mao, produgdo de fotogramas e utilizagdo de meio digital para auxiliar a
sequéncia de imagens/frames, processos totalmente dependentes de meio digital,
separacdo de membros de personagens e configuragdes (rig, set-up), perspectivas que
envolvem o uso da computacdo e utilizam personagens € cenarios computacionais; €
técnicas de animagao tridimensionais que independem de computagdo, como stop motion;
Estéticas em Animagdo — abordando representagdes como cartoon, humoristico, caricato,
com satirizacdo do comportamento humano, japonesa, que diversifica em estilos como
manga e anime, ¢ realista, que consiste na ilusdo do real. Ainda, o ultimo subcapitulo
descreve o trabalho imaterial do animador grafico, expondo consideragdes sobre o
movimento.

No capitulo intitulado “Interpretagdo dos Personagens” serd abordada a
subjetividade em topico proprio, outro serd reservado a interpretacdo, outro ainda, a
interpretagdo em animagao e um quarto topico sobre interpretacao nas estéticas abordadas

r \

no capitulo anterior; outro subcapitulo ¢ referente a “Animacdes de Referéncia em
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Interpretacdo”, e apresenta animagdes de personagem de exceléncia e analise de filmes e
games (animagdes especificas e genéricas) representativos em interpretacdo/atuacio e
subjetividades.

Finalmente, reserva-se um ultimo capitulo, nomeado “Consideragdes para a
incorporagdo didatica da interpretagdo em animacdo de personagens”, subdividido em
topico destinado a educacdo superior, destacando o que seriam habilidades e
competéncias, outro topico relativo a andlise de grades curriculares de curso superior
bacharelado que apresentem animacao de personagens no Brasil, através de cursos como
Bacharelado em Animagao (excluindo-se Design em Animagao) e Bacharelado em Jogos
Digitais (excluindo-se design de jogos), a fim de apresentar aquelas com habilidades ou
competéncias de interpretacdo de personagens. O ultimo tdpico, enderega contetdos
didaticos em atuagdo/interpretagdo para animacao de personagens.

Finalmente, inserem-se as conclusdes da tese em capitulo de consideragoes finais.

1. CATEGORIAS EM ANIMACAO

Neste capitulo explanaremos as categorias da animagao, trazendo o histérico da
animagdo com a apresentacdo das invengdes de dispositivos Optico-mecanicos, a
descoberta da técnica de animagao, a industria da animagao e a busca pela automatizagao
da técnica.

Apresentaremos os tipos de animagao como a tradicional que consiste na produgao
de desenho realizado a mao de cada fotograma, Tradigital também consiste na produgao
de cada fotograma, mas com a utilizacdo da computagdo, ja a técnica de Cut Out ¢
realizada com total dependéncia do uso da computacao que ¢ criado o personagem com
membros separados € um RIG para o controle do mesmo e por ultimo, a Perspectiva
Tridimensional que envolve amplamente o uso da computagdo e consiste no
desenvolvimento de personagens e cenarios através de modelos computacionais, porém
também existem as animagdes tridimensionais que ndo usam a computagdo, mais
conhecidos como Stop Motion.

No presente capitulo também serd abordado as estéticas em animag¢do como a
Cartoon que ¢ representado através de desenho humoristico e caricato que muitas vezes
traz a ridicularizagdo, satirizagdo da forma e comportamento humano, a estética japonesa
que diversifica em diversos estilos como o mangé, o animé e por final as animagoes

realistas que consiste na busca da ilusao do real.
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1.1. Breve historia da animacgao

Ap0s a esséncia do movimento ter sido desvendada através do cinema, em que o
registro da fotografia era passado em sequéncia e assim nasceu o cinema em 1895, a
técnica de animagdo nascia praticamente junto no qual conhecemos. Mas antes mesmo,
dessa animacdo que conhecemos, podemos também citar alguns equipamentos que
surgiram duzentos anos antes do inicio do cinema. Em 1645, na cidade de Roma,
Athanasius Kircher publicou um texto chamado Ars Magna Lucis et Umbrae (A Grande
Arte da Luz e Sombra) que consistia num equipamento composto por uma caixa com uma
fonte de luz e um espelho curvo em seu interior, através do qual se projetavam imagens
derivadas de slides pintados em laminas de vidro'2. Era possivel projetar na parede
laminas de vidros pintadas. Em 1794 Etienne Gaspard Robert, que langou em Paris um
espetaculo Fantasmagori.

Posteriormente, no século XVIII, Pieter Van Musschenbroek dava continuidade
aos estudos de Kircher, conseguindo produzir a ilusdo de movimento, em 1736, ano da
primeira exibi¢do animada, quando foi se popularizando para exibig¢des itinerantes, sendo
explorado de modo comercial em 179413,

Foi um sucesso, pois além da ambientagdo de uma sala escura decorada com
caveiras, um verdadeiro show macabro em que se fazia o uso das projecdes de

personagens como se estivessem flutuando pelo ambiente.

A historia da animagdo € particularmente significativa na demonstraggdo
de como a relagdo entre técnica e estética na producdo visual da arte é
indissoluvel e vital simplesmente uma ndo existem sem a outra. técnica
e estética convivem em simbiose, estdo nutrir-se intimamente uma da
outra, permitindo, dessa forma, uma evolucdo constante dos
procedimentos para a elaboracdo plastica. essa relacdo nem sempre €
harmoniosa, mas, mesmo em circunstancias adversas, o resultado ¢
sempre positivo para a arte.'*

12 FOSSATTI, Carolina Lanner. CINEMA DE ANIMACAO: Uma trajetoria marcada por inovagdes.
Sétimo encontro de Historia da Midia, 2007.

13 LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagio: Técnica e estética através da historia. Sio Paulo: Senac,
2005.

14 Machado, Marta Corréa Gestdo de pessoas em estidios de animagdo: entendendo as pequenas empresas
da industria criativa brasileira / Marta Corréa Machado. — Sdo Paulo, 2012. 209 p. Dissertagdo (Mestrado)
— Universidade de Sdo Paulo, 2012.
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A partir do século XIX comegaram a surgir tecnologias que se desenvolveram a
um ponto que era possivel enxergar movimentos das figuras através de desenhos. Peter
Mark Roget publicou um artigo chamado “The - S
Persistence of Vision with Regard to Moving Objects”. ﬁ JE_‘

#

Nesse artigo foi realizado um estudo que o olho humano ]
. . ol - ™

consegue obter uma imagem por muito pouco tempo e ;1?;?,__.. .
P e
uma proxima imagem demanda mais tempo para ser " T
processada, ou seja, o olho combina imagens observadas . &

. " .'.. -'
em uma sequéncia em um s6 momento se elas forem %

exibidas sequencialmente rapidas. Por conta dessas

observagdes, muitos equipamentos comecaram a surgir, como o Taumatroscopio que
surgiu em 1825, sendo um dos brinquedos mais antigos de animagao.
Por volta de 1830, foi criado o Fenaquistoscopio. Desenvolvido pelo cientista

Joseph Plateau, foi um dispositivo em que realmente era possivel ver diversas imagens

em sequéncia que davam a ilusdo de movimento. Podemos arriscar em dizer que “surgia
| os primeiros gifs animados”, através dos discos eram
colocados ao redor varios desenhos em sequéncia. O
equipamento consistia em dois discos, um com os desenhos
e outro que com pequenas frestas que girava em torno do
eixo. Quando girado os discos, o espectador enxerga as
: imagens do primeiro disco em movimento através das
frestas do segundo, que fucionava como uma espécie de obturador. Na mesma época foi
desenvolvido por outro cientista austriaco e Simon von Stampfer chamado de
Estroboscopio, muito similar ao fenaquistoscopio. A principal diferencga era a utilizagao
de um espelho e um unico disco com frestas intercaladas entre as imagens. Ao girar, era
colocado a frente de um espelho, visualizando as imagens através das frestas.

Com o mesmo principio, pouco tempo depois o
relojoeiro inglés William Horner desenvolveu o
Zootroscopio. Neste equipamento, sequéncia de imagens era
colocada através de uma tira que envolvia 360° um tambor
com frestas. O espectador via as imagens através das frestas

ao girar o tambor. A sua vantagem consiste na versatilidade

em um uUnico aparelho, possibilitando a construcao de

quantas sequéncias desejar. A sua substitui¢do ¢ simples e de facil execucao.
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Tempos depois foi desenvolvida uma forma muito mais barata, simples de realizar
e com duracdo muito maior. Em 1868, inventado pelos entusiastas, surgiu o tdo conhecido
flipbook, que nada mais do que uma sequéncia de imagens montadas em um livro.
Virando as paginas rapidamente ¢ criada ilusdo de movimento. Esse recurso ainda ¢
utilizado hoje tanto no papel como de forma digital. (explicar melhor o processo digital
ou nem colocar como exemplo). Podemos afirmar que muitos animadores concordam que
este procedimento foi o que mais inspirou.

No ano de 1877 engenhoso artista Emile Reynaud criou o aparelho praxinoscopio.
Uma descendéncia do Zootroscopio, o sistema contava com a substituicdo do tambor por
espelhos com cada espelho substituindo as tiras das imagens. a animagdo era projetada
em uma tela. Centenas de desenhos eram feitos para gerar alguns minutos de uma
sequéncia para o publico. As apresentacdes recebiam o nome de “Pantomimes
Lumineuses” (Pantomimas Luminosas), projetadas pelo proprio Emile Reynaud. A
apresentacdes evoluiram com a introdu¢@o do "Theétre Optique" um aparelho muito mais
sofisticado, capaz de proje¢do dupla de fundo (estatico) e acdo, eram coloridas, com
trilhas sonoras condizentes com o enredo (compostas por Gaston Paulin), os cenarios da
sala de apresentacdo eram bem elaborados, e os personagens rigorosamente adaptados
geraram aproximadamente 1300 apresentacdes em Paris. O invento funcionou até 5 anos
apos a invengdo do cinema.

De acordo com Fossatti:

No ano de 1825, o taumatroscopio foi apresentado como ferramenta para a
animacdo. Composto de um disco suspenso por corddes munidos de imagens
na parte frontal e no verso, permitia, quando girados, a fusdo das imagens,
dando a impressdao de mobilidade. Entre 1828 e 1832, Joseph Plateau criou o
fenaquistoscopio, mecanismo capaz de apresentar a animacao de desenhos.
Este aparelho consistia em dois discos com seqiiéncias de imagens pintadas
que, quando simultaneamente girados, sugeriam movimento.

Simon von Stampfer trouxe a publico o estroboscopio, similar ao taumatroscopio
mas dotado de um tnico disco'. E, ainda segundo Fossatti'®, Peter Mark Roget definiu
que o olho humano percebia imagens sequenciais como um Unico movimento, vindo a
publicar, em 1826, um artigo detalhando suas conclusdes; em 1834, com William Horner,
surgia o zootroscopio; tendo desenhos dispostos em um tambor, espagados por pequenas
frestas que permitiam a sensacdo de movimento; o flipbook (livro magico), criado em

1868, com desenhos dispostos em cada pagina do livro davam a impressdo de uma agao

1S MORRISON, Mike. Becoming a computer animator. Indianapolis: Howard W. Sams, 1994.
16 FOSSATTI, Carolina Lanner. CINEMA DE ANIMACAO: Uma trajetoria marcada por inovagdes.
Sétimo encontro de Historia da Midia, 2007.
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filmica; o praxinoscopio (criado por Emile Reynaud, em 1877), através do qual se
projetavam pantomimes lumineuses — filmes, um sistema de espelhos e lentes, em que as
figuras eram projetadas sobre a tela, criando a base da tecnologia do cinema,

incentivando, em 1892, Reynaud em seu Teatro Optico'”

A animagdo revela-se mais antiga que o proprio cinema, criado pelos irmaos
Lumiére em 1895, ano de que data sua primeira apresentagdo, com o
cinematografo. Este amplo aparato de invengdes, envoltas por estudos e
experimentagdes, contribuiu para a sustentagdo da magia cinematografica. A
invencdo da fotografia, associada a técnica do praxinoscépio, bem como os
estudos de fisiologia dos movimentos humanos e animais do médico francés
Etiénne Jules Marey, tornaram-se referéncia para animadores. Etiénne Marey

desenvolveu e aprimorou uma camera para o registro de movimentos rapidos.
18

No inicio do século XX, Winsor McCay, tranpds para o cinema 0s personagens
de seus quadrinhos “Little Nemo in Slumberland”, “Litlle Nemo” (1911) marcou o
ingresso de McCay no mundo da animagdo!*?°. Também, em 1914, concluia a produgio
do curta-metragem “Gertie, the Dinosaur”. O inicio do século marcou também o
nascimento das salas de cinema, em cujas telas o Gato Félix, Betty Boop e Mickey,
através de seus criadores, ganhavam visibilidade?!?2.

Com a rotoscopia em 1915, Max e Dave Fleischer, criaram Popeye, Betty Boop ¢
o palhaco Koko, em 1921 a animacao elastica ganha notoriedade, e no decorrer dos anos
Norman McLaren ganhava visibilidade, como precursor dos filmes em trés dimensdes,
utilizando sua invengdo — o estereoscopio, em que os desenhos eram fotografados quadro
a quadro e exibidos alternadamente por dois projetores?.

Reputa-se importante citar que o primeiro filme a usar fotocopiadora foi “101
Délmatas” (1961). Outra men¢ao necerraria ¢ quanto a United Productions of America
(UPA), que, criada na década de 1940, caracterizava-se pela economia do traco, pela
concisdo e por um conteudo satirico, produziram o filme “Gerald McBoing-Boing”,

vencedor do Oscar em 1951.

Conforme Fossatti:

17 LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animacdo: Técnica e estética através da historia. Sdo Paulo: Senac,
2005.

8 Idem

19 LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animacdo: Técnica e estética através da historia. Sdo Paulo: Senac,
2005

20 FOSSATTI, Carolina Lanner. CINEMA DE ANIMACAO: Uma trajetéria marcada por inovagdes.
Sétimo encontro de Historia da Midia, 2007.

2l GUILLEN, José Mascardoé. El cine de animacion: En mas de 100 longametrajes. Madri: Alianza, 1997.
22 FOSSATTI, Carolina Lanner. CINEMA DE ANIMACAO: Uma trajetéria marcada por inovagdes.
Sétimo encontro de Historia da Midia, 2007.

2 Idem.
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Ciente da demanda televisiva, a técnica Hanna-Barbera era a mais popular e
possibilitava o desenvolvimento de novas séries de animagdo. Tal técnica
caracterizava-se pela simplificagdo, valendo-se de poses-chave demarcadas
pelo movimento das extremidades de seus personagens. Assim, tais quadros
podiam ser aproveitados em animagdes subsequentes, simplificando o trabalho
dos animadores, baixando os custos e favorecendo o langamento continuo de
novas animacdes para a televisdo, no periodo que se estendeu de 1950 e 1960.

Paralelamente ao advento da televisdo, os estidios como a Warner Brothers e

MGM, apresentaram uma animagio marcada por distor¢des e exageros>*

1.2. Tradicional, Tradigital, Cutout e Perpectiva Tridimensional

De acordo com Hosea?’, as praticas tradicionais e os entendimentos fundamentais
da animagdo estdo se fragmentando como resultado das inovagdes tecnologicas da
computac¢do, por ter a mesma multiplicado as possibilidades de produgdo e distribuicdo
de imagens em movimento, 0 que, para a autora, teria ocasionado uma mudanca
tecnologica levou a um mal-estar ontologico e incerteza no campo da animagao, ja que as
técnicas ou tecnologias vinham definindo o campo da animagdo, o que agora tem
emergente conjunto complexo de praticas com fronteiras em constante mudanga. O modo
como a tecnologia foi evoluindo desde os primordios da imagem em movimento €
proporcional a variedade de processos de animacgao e, por conseguinte, as definigdes que
foram surgindo.

Assim sendo, ¢ valido adotar defini¢do que sirva de ponto de partida para uma
pesquisa em técnicas e defini¢gdes para animacdo: Animagdo ¢ uma agdo de gerar
percepcio de movimento (vida) no que esta estatico (inanimado). E uma questdo de estar
animado ou vivo (Routt?®). Ou, ainda, em Wells que reconhece na animagio um territorio
complexo e propde como defini¢do: um filme feito a mao, quadro a quadro,

proporcionando uma ilusdo de movimento que ndo foi diretamente registrada nos sentidos

24 LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagdo: Técnica e estética através da historia. Sdo Paulo: Senac,
2005.

25 HOSEA, Brigitta. Performativity, Post-animation and how I became a cartoon character For Illuminace,
December 2009.

26 Routt, W. (2007), De Anime in «The Illusion of Life II: More essays on Animation», Ed. Alan
Cholodenko, Power Publications, Sidney.
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fotograficos convencionais?’. A defini¢io de animagio de Norman McLaren (apud
Richard?®), como os espagos intermediarios, também abre o conceito de animagio e vai
além de defini-lo pela tecnologia utilizada, para ele, animagdo ndo ¢ a arte do desenho
que se move, mas a arte do movimento que se desenha e o que acontece entre cada quadro
¢ muito mais importante do que o que existe em cada quadro, sendo a animacao, portanto,
a arte de manipular os intersticios invisiveis que se encontram entre as molduras.

O que aconteceu foi aumento quantico, expansdo e diversificagdo na producao,
distribuicao, exibi¢ao e consumo em todo o mundo. Nao seria errado chama-lo até mesmo
um renascimento, especialmente porque, significando renascimento, ¢ um termo de
animacao. Primeiro, houve uma explosdo de filmes de animagao em o modo de desenho
classico (ou na simulagdo de computador dele) de os estidios comerciais nos Estados
Unidos e no Japao — as duas poténcias no campo (O Japao seria considerado o niimero
um e os Estados Unidos Estados o niimero dois)?’.

O género de animagdo, conforme o exposto por Meckee?, sustenta-se pelas leis
do metamorfismo universal, a partir das quais tudo pode ser criado e transformado,
independentemente de normativas fisicas. Atendendo a estes pressupostos, a animagao
inclina-se para os géneros de agdo e farsa, de alta aventura ou para as tramas de maturagao.

Nos EUA, a partir de A Pequena Sereia (1989) a Disney produziu mais de uma
duzia recursos de animagdo para lancamento nos cinemas, incluindo A Bela e a Fera
(1991), Aladdin (1992), O Rei Ledo (1994) e mais recentemente, Nem que a Vaca Tussa
(2004). A Disney pés-unido com a Pixar Animation Studio de John Lasseter trouxe para
a tela grande Toy Story (1995), Vida de Inseto (1998), Toy Story 2 (1999), Monstros S.A.
(2001). Em 2000, a Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas criou uma nova
categoria do Oscar, especialmente voltada a premiagdo dos filmes de animagdo>! com o
vencedor do Oscar Procurando Nemo (2003), que ultrapassou O Rei Ledo como o maior
filme de animacdo de maior bilheteria de todos os tempos, e Os Incriveis (2004). A

DreamWorks SKG fez Formiguinha Z (1998), O Principe do Egito (1998), O Caminho

27 Richard Neupert, Paul Wells, Understanding Animation; Kevin S. Sandler ed., Reading the Rabbit:
Explorations in Warner Bros. Animation, Screen, Volume 40, Issue 4, Winter 1999, Pages 467-471.

28 RICHARD, Valliere. Norman McLaren, manipulator of movement. Nweark: University of Delaware,
1986.

2 Cholodenko, Alan. “Introduction THE ILLUSION OF LIFE 2: More Essays on Animation.” The Illusion
of Life 2: More Essays on Animation, ed. Alan Cholodenko, Power Publications, Sydney, 2007, pp.13-95.
Ilusion of Life II https://shop.powerpublications.com.au/products/test-10 (2007): n. pag. Print.

30 MCKEE, Robert. Story: Substancia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiros. Curitiba: Arte
e Letra, 2006.

31 FOSSATTI, Carolina Lanner. CINEMA DE ANIMACAO: Uma trajetéria marcada por inovagdes.
Sétimo encontro de Historia da Midia, 2007.
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para El Dorado (2000), o vencedor do Oscar Shrek (2001), Spirit: O Corcel Indomavel
(2002), Shrek 2 (2004) — concorrente de Procurando Nemo como o filme de animagdo de
maior bilheteria de todos os tempos — e O Espanta Tubardes (2004). Por sua vez, a MTV
Productions e Paramount Pictures promoveram Beavis e Butt-head Conquistam a
America (1996); Nickelodeon, Rugrats: Os Anjinhos (1998), Os Anjinhos em Paris
(2000), Jimmy Neutron: o0 Menino Genio (2001) e The Wild Thornberrys Movie (2002).
A Turner trouxe Tom & Jerry: O Filme (1992), Gatos Nao Sabem Dangar Dance (1997)
e com a Warner Bros. A Espada Magica - A Lenda de Camelot (1998). A Warner Bros.
O Gigante de Ferro (1999), Osmose Jones - Uma Aventura Radical pelo Corpo Humano
(2001) e O Expresso Polar (2004). A Blue Sky Studios e Fox Animation Studios fizeram
Titan (2000) e A Era do Gelo (2002)*.

Por sua vez, a variedade de filmes de longa-metragem de animacao feitos no Japao
¢ remarcavel, em especial por Hayao Miyazaki produzir recursos para o lancamento
doméstico no Japao na década de 1980, de Akira de Katsuhiro Otomo (1988) que liderou
a produ¢@o de anime para lancamento nos cinemas no Ocidente. Sendo, de acordo com
Cholodenko*, um divisor de 4guas niio apenas para as relacdes de animagdo de Japdo e
EUA, mas anima¢ao mundial. De 1991 para frente Miyazaki trouxe Porco Rosso (1992),
Princesa Mononoke (1997) e Spirited Away — A Viagem de Chihiro (2001), vencedor do
Oscar - que também venceu o Urso de Ouro de Melhor Filme no Festival de Cinema de
Berlim de 2002 e ¢ o filme de maior bilheteria até hoje no Japao — e ao chegar ao Ocidente,
como Akira, ganha langamento teatral. (Na verdade, desde 1996, Walt Disney Enterprises
distribuiu filmes do Studio Ghibli de Miyazaki nos EUA e Canadd, enquanto mais
recentemente, Columbia Tristar distribuiu Cowboy Bebop de Shinichiro Watanabe
(2001) e DreamWorks Millenium Actress de Satoshi Kon (2001).

Ao mesmo tempo, filmes de outros diretores japoneses importantes € agora mais
de 20 estadios langaram filmes, incluindo filmes de animacgdo chamados OVAs -
Animagdes de video originais, as vezes escritas OAVs). Estes incluem Roujin-Z de
Hiroyuki Kitakubo (1991), OVA Rhea Gall Force de Kenichi Sonada (1989) e a série
OVA Bubblegum Crash (1991), trilogia de filmes Overfiend de Hideki Takayama

32 Cholodenko, Alan. “Introduction THE ILLUSION OF LIFE 2: More Essays on Animation.” The Illusion
of Life 2: More Essays on Animation, ed. Alan Cholodenko, Power Publications, Sydney, 2007, pp.13-95.
Ilusion of Life II https://shop.powerpublications.com.au/products/test-10 (2007): n. pag. Print.
33 Cholodenko, Alan. “Introduction THE ILLUSION OF LIFE 2: More Essays on Animation.” The Illusion
of Life 2: More Essays on Animation, ed. Alan Cholodenko, Power Publications, Sydney, 2007, pp.13-95.
lusion of Life II https://shop.powerpublications.com.au/products/test-10 (2007): n. pag. Print.
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(construido a partir de sua série OVA de 1987 Urotsukidoji, lancado em inglés no inicio
dos anos 90), Battle Angel Alita de Hiroshi Fukutomi (1993), Buichi Takeru de Terasawa
(1993), Pom Poko de Isao Takahata (1994), Mamoru Oshii’s Ghost in the Shell (1995) e
Patlabor 2 (1995), Satoshi Kon’s Perfect Blue (1998), Otomo’s Spriggan (1998),
Hiroyuki Okiura’s Jin Roh (Man-Wolf) (1999), Kitakubo’s Blood: The Last Vampire
(2000), Vampire Hunter D (2000) de Yoshiaki Kawajiri, Fumihiko Takayama's Patlabor
3 (2002), Kon’s Tokyo Godfathers (2003), Otomo’s Steam Boy (2004) e Oshii’s Ghost
in the Shell 2: Innocence (2004).

De acordo com Cholodenko** tem havido uma popularidade crescente de modelo
de animacao, por exemplo, James e o Péssego Gigante (1995), um hibrido que combina
modelo de animacdo (mais alguma animagao por computador) com agdo ao vivo, uma
producao dos EUA / Reino Unido que une Walt Disney Pictures, Cineastas Aliados e
Produgdes Skellington. Especialmente popular foi claymation, singularmente aquela de
Nick Park da Inglaterra e Peter Lord e seu filme de animagdo Aardman Chicken Run
(2000) e seus curtas Wallace e Gromit - filmes como A Grand Day Out (1990) e os trés
vencedores do Oscar: Creature Comforts (1990), The Wrong Trousers (1993) e A Close
Shave (1995). Também, e seguindo os passos ganhadores do Oscar de Aardman,
australiana Curta de argila Harvey, ganhador do Oscar de Adam Elliot Krumpet (2003).
Ainda as animacds de fantoches de Team America: World Police (2004), por Trey Parker
e Matt Stone de South Park, e a série de TV dos anos 60 The Thunderbirds.

Segundo Cholodenko?>, tem havido uma proliferagdo crescente de filmes de ‘agio
ao vivo’ ‘hyperhy brid” usando animagao de efeitos especiais, da mesma forma cada vez
mais animado por computador - geralmente fic¢do cientifica e / ou filmes de terror, mas
alguns super-herois favoritos dos quadrinhos para a tela, ele relata também o advento de
filmes produzidos totalmente em computador enquanto longa-metragens de animacao,
comecando em 1995 com Toy Story de John Lasseter, seguido por outros recursos da
Pixar, bem como as da DreamWorks SKG, mais a Era do Gelo da Fox (2002) e da Disney
Dinosaur (2000). E a estes deve ser adicionado Hironobu Sakaguchi e Final Fantasy: The
Spirits Within (2001), de Moto Sakakibara, um Co-producao americana / japonesa. A este

respeito, deve-se também citar os curtas de animacdo totalmente computadorizados

34 Idem.

35 Cholodenko, Alan. “Introduction THE ILLUSION OF LIFE 2: More Essays on Animation.” The Illusion
of Life 2: More Essays on Animation, ed. Alan Cholodenko, Power Publications, Sydney, 2007, pp.13-95.
[lusion of Life II https://shop.powerpublications.com.au/products/test-10 (2007): n. pag. Print.
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pioneiros de John Lasseter e Pixar: Luxo Jr. (1986), Red’s Dream (1987), Knickknack
(1989), Mike’s New Car (2003) e Lasseter / Pixar’s com Curtas premiados - Tin Toy
(1988), Geri’s Game (1997) e For the Birds (2000).

De acordo com o autor, essa proliferacao e saturacao de filmes de animacao reflete
o aumento do nimero de filmes de animagdo em festivais. Os bem estabelecidos
internacionais anuais — em Annecy, Bristol (Animated Encounters), Los Angeles, Ottawa,
Zagreb, Hiroshima, Krok (na Russia) - e o novo - Cartoons on the Bay (na Italia) - foram
complementados por outros locais, inclusive na Australia. Para ele, rambém ha sinais de
aceitagdao gradual do animado filme no circuito de festivais maiores, de que a vitéria de
Miyazaki em Berlim ¢ o testemunho, assim como a aceita¢do na competicdo no Festival
Internacional de Cinema de Cannes de Shrek e, de tanto o novo Ghost in the Shell 2 de
Oshii: Innocence (2004) e Shrek 2.

Além desses modos de distribui¢ao, exibi¢do e consumo do cinema de animagao
encontra-se a televisdo, onde o uso da animagdo ¢ um grampo.

Com canais dedicados - Cartoon Network, Nickelodeon, Fox Kids e Disney
Channel - oferecendo uma variedade incrivel de animagao, de - para selecionar entre
muitas - The Bugs Bunny Show, The Tom and Jerry Show e Tiny Toon Adventures to
The Simpsons, Ren & Stimpy, Dr. Katz, Terapeuta Profissional, Beavis e Butt-head, King
of the Hill, South Park e Futurama, de Pokémon e Sailor Moon para Bubblegum Crisis:
Tokyo 2040 e Neon Genesis Evangelion, de Crapston Villas e Pond Life a arte australiana
e do Leste Europeu de animagao e - em termos de animagdo por computador feita para a
televisdo - de Les fables géométriques da Franca (1989-1992) e Insektors (1993) e o
estudio canadense Mainframe Entertainment de 1994 Série ‘ReBoot’ para o episodio
Homer3 dos Simpsons (1995) (com seu uso parcial de animagdo por computador) e as
Guerras dos Robos do Japao.

Além disso, animacao - seja filme, video ou animagdo computacional - foi usada
na TV para comerciais e clipes de video, mais notavelmente com Michael Jackson na
animacao por computador Black or White (1991), dirigido por John Landise produzido
pela Pacific Data Images.

A confirmagdo da computagdo estreita-se com a oferta de jogos animados,
anuncios, sites explicitamente dedicados a animagao. Significando um salto exponencial
de animagdo em midia, com um complexo industrial de entretenimento de animagao
composto de redes que proliferam formas cada vez maiores, inclusive por meio de

merchandising, licenciamento de propriedades de personagens, promog¢des cruzadas de
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marketing, lojas de estudio, parques tematicos, sites (incluindo o Animation World Store
em awn.com), etc’¢.

Na animag¢do, o modus operandi em 1988 era, e continua sendo, atuar em duas
frentes simultaneamente via estudos de Cinema e teoria do cinema, e animar, ou melhor,
reanimar, estudos de animagao ¢ teoria da animacao, re-teorizando o cinema e a teoria
através da animacdo e teoria da animagdo como filme de animagdo e teoria da animagao
cinematografica, respectivamente®’,

Para Cholodenko?®, a ‘disciplina’ de Estudos de Cinema, especialmente na
América nas ultimas trés décadas, ¢ dominada por modelos teodricos, logicas e
pressupostos que ndo fazem justica ao cinema porque sdo redutoras, banais e,
ironicamente "estaticas". Para cle, ndo faz sentido trazer modelos tedricos "inanimados",
logicas, estruturas, etc., ao pensamento da animacao, seja ela cinematografica ou qualquer
outro tipo de animagao. Em vez disso, tal pensamento exige modelos, l6gicas, processos,
performances de animagao "em si", o complexo, fatal e l6gicas dindmicas da animagao,
da animacdo como animatic. Que, por sua vez, significa trazer para o pensamento da
animacao e do cinema abordagens — 'poOs-estruturalistas' e 'pos-modernistas' - que sao
elas proprias animadas, animadoras - eles proprios “animatic”. Ele teoriza o animatic
como ndo apenas as logicas proprias, processos, desempenho e performatividade da
animag¢do, mas a propria "esséncia" da animagdo. “O animatic é aquela ndo-esséncia
habilitando ¢ ao mesmo tempo desabilitando a animag¢do como esséncia, incluindo a
plasmaticidade multifacetada de Eisenstein como esséncia’®”.

Para além de circunscrever a teoriza¢ao da animagao com a definigao do termo da
Disney, isto ¢, animacgdo aspirando a um realismo de representagdo, como aquele
associado ao classico Hollywood cinema live action, ou seja, a uma teorizagdo da
animagcdo que iria ser delimitada para tal simulagdo, o autor®” rastreia o termo de volta a

defini¢do dos irmdos Lumicre 'de cinema no' advento 'do cinema, inspirado e inscrito

36 Cholodenko, Alan. “Introduction THE ILLUSION OF LIFE 2: More Essays on Animation.” The Illusion
of Life 2: More Essays on Animation, ed. Alan Cholodenko, Power Publications, Sydney, 2007, pp.13-95.
lusion of Life II https://shop.powerpublications.com.au/products/test-10 (2007): n. pag. Print.

37 Idem.

38 Idem.

39 Serguei Mikhailovitch Eisenstein foi um dos mais importantes cineastas soviéticos. Foi também um
filmologo. Relacionado ao movimento de arte de vanguarda russa, participou ativamente da Revolugdo de
1917 e da consolidagdo do cinema como meio de expressdo artistica, referéncia de Cholodenko em The
lusion of Life 2 (2007).

40 Cholodenko, Alan. “Introduction THE ILLUSION OF LIFE 2: More Essays on Animation.” The Illusion
of Life 2: More Essays on Animation, ed. Alan Cholodenko, Power Publications, Sydney, 2007, pp.13-95.
[lusion of Life II https://shop.powerpublications.com.au/products/test-10 (2007): n. pag. Print.

21



como ilusdo de vida e a vida de ilusdo - a ilusdo radical do mundo, seu artificio, sua ironia,
seu humor, fazendo isso por meio de seu dom da vida de ilusdo - a vida sedutora de suas
imagens, para ele, aspectos-chave da animacgdo cinematografica pds-Segunda Guerra
Mundial devem ser considerados, posto que se observa uma "centralidade" da animagao
para a cultura contemporanea ¢ o mundo contemporaneo, na verdade, para a cultura e o
mundo "como tal".

Compartilha-se da preocupagdo do autor*! quanto a demanda das disciplinas de
estudos de cinema para a animagao, e, para além, que se incluam as artes c€nicas enquanto
elementos essenciais, teorizados e experimentados para processos de aprendizagem em

animacao profissional.

1.3. Estéticas em animacio de personagens: Cartoon/Japonesa/Realista/Etc.

Estética

O tratamento dado a estética neste trabalho ndo ¢ a estética como disciplina
filosofica, que, seria “a ciéncia que tem por objeto o juizo da apreciacdo que se aplica a
distingdio do belo e do feio”*?, “a filosofia e (a) ciéncia da arte”**; ou o ramo da filosofia
que trata das artes e da beleza**.

Na origem do termo: “estética” vem da palavra grega aisthésis que designa
simultaneamente a faculdade e o acto de sentir (a sensacdo e a percepcao), enquanto
critica do gosto, teoria do belo; “arte” abre-se para a criagdo, imitagdo, génio, inspiragao,
valor artistico, etc*. Outras disciplinas como a critica ou a historia da arte nascem
precisamente na mesma ¢época que a estética (sem falar das ciéncias humanas mais
recentes que tratam da mesma questdo: sociologia da arte, psicologia da criacao,
semiologia das obras*S.

Ainda que se considere relevante incluir a animagdo enquanto objeto de estudos
)47

da filosofia da arte (como se afirma ser a fun¢do da estética no século XIX)"", do que se

destaca a critica a arte contemporanea quanto a representacdo do homem por aparelhos,

4 Idem.

42 Lalande, A. Dictionnaire Historique et Critique de la Philosophie, 1980.

43 Vocabulaire de 1’Esthétique, 1990.

44 Talon-Hugon, Carole — A estética. Tradugdo: Antonio Maia da Rocha. Presses Universitaires de France,
2008.

4 Idem.

4 Idem.

47 Idem.
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que, para Walter Benjamin, na conformacao da atuagdo cinematografica, destacou que,

para ele:

a auto-alienacdo humana encontrou uma aplica¢do altamente criadora. essa
aplicag@o pode ser avaliada pelo fato de que a estranheza do intérprete diante
do aparelho (..) Hoje, essa imagem especular se torna destacavel e
transportavel. Transportavel para onde? Para um lugar em que ela possa ser
vista pela massa. Naturalmente, o intérprete tem plena consciéncia desse fato,
em todos os momentos. Ele sabe, quando esta diante da cdmara, que sua relagido
é em ultima instdncia com a massa. E ela que vai controlé-lo. ¢ ela,
precisamente, ndo estd visivel, ndo existe ainda, enquanto o ator executa a
atividade que sera por ela controlada. (...) A arte contemporanea sera tanto
mais eficaz quanto mais se orientar em fungao da reprodutibilidade e, portanto,
quanto menos colocar em seu centro a obra original. E 6bvio, a luz dessas
reflexdes, porque a arte dramatica ¢ de todas a que enfrenta a crise mais
manifesta. Pois nada contrasta mais radicalmente com a obra de arte sujeita ao
processo se reprodugdo técnica, e por ele engendrada, a exemplo do cinema,
que a obra teatral, caracterizada pela atuacdo sempre nova e originaria do
ator.*

A reprodutibilidade do teatro e formatacao cinematografica encontram nova etapa
no processo de animagdo, e ainda novos paradigmas epistemoldgicos no caso da
Computacao Grafica.

Contudo, para este trabalho, a tarefa da estética ¢ apresentar e ordenar as obras do
passado e presente da animacao mais ou menos identificaveis em categorias.

De outro modo, poder-se-ia categorizar as estéticas, como fez Chaves Jinior*,
enquanto “escolas estilisticas”, para ele, a finalidade das “escolas estilisticas” seroa
observar a expressao dos personagens e/ou objetos animados e sua relagdo com o publico,
como se existissem de fato em um “espelho”, sem perder suas caracteristicas artisticas”.
Porém, as escolas categorizadas pelo autor (ocidental e oriental) parecem um tanto
limitadas para abarcar as técnicas e suas maneiras de representagdo, portanto, chamar-se-
a de estéticas, neste trabalho, a categorizagdo mais ou menos objetivada quanto a técnica
e especificidades representativas de interpretagao.

Nesta linha, Borges e Lucena Junior podem servir de aporte, o primeiro nomeia
as técnicas mais utilizadas comoo animacgdes 2D (duas dimensdes) também chamadas de
tradicionais e as em 3D (trés dimensdes), que vém crescendo enquanto producao nacional
e internacionalmente. Lembra o autor, que a produ¢do de desenho animado nao se limita

a esses dois estilos de produgdo, tendo outros formatos como stopmotion, que utiliza

48 BENJAMIN, Walter. A Arte Contemporanea. In: Magia e técnica, arte € politica — Obras escolhidas; v.
1. Sdo Paulo: Brasiliense, 1994.

49 Chaves Junior, Cassimiro Carvalho. Arte, técnica e estética investigagdo: animagdo cinematografica.
Dissertacdo(mestrado) - Universidade Estadual de Campinas, Instituto de Artes, 2009.
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elementos reais para animar, principalmente massa de modelar, mas também barbante,
vidro, papel, pessoas, entre outras possibilidades e tem artistas que produzem e defendem
essa técnica.

Para Borges a animagdo ¢ dependente da técnica, mas que apenas esta nao ¢
suficiente, tendo também a estética como interdependéncia. Lucena Junior avalia que
“técnica e estética vivem em simbiose. Nutrem-se intimamente uma da outra, permitindo
dessa forma uma evolugdo constante dos procedimentos para a elaboragio plastica”’.
Para Borges, os artistas que usam cada uma das técnicas fazem a arte ou a parte estética,
pois eles necessariamente, pois criam, a partir de seus conhecimentos individuais, e de
cada um dos aparatos, a arte.

Chaves Jnior’! ao retratar o que denomina “animagio oriental”, relembra as
animacdes feitas em sombra ou “teatro de sombras” e sua origem na China, por volta
de cinco mil a.C., eressalta que, entretanto, foi no Japao que o “teatro de sombras”
ganhou sua expressdo maxima (especialmente no periodo Nara, no século VIII d.C.)
com os primeiros rolos de pinturas japonesas, os Emakimono, e no periodo Edo (1603 a
1867), em que os rolos sao substituidos por livros com estampas destinadas a ilustragao
de romances e poesias, originando o manga, com sucessivas mudancas até¢ o formato
atual do inicio do século XX, influenciado por revistas comerciais ocidentais,
provenientes, em especial, dos Estados Unidos. O manga, ao ser reproduzido nas
produgdes de animagdes cinematograficas, ganharia a denominagio de anime®?. O anime
¢ a animagdo de desenhos com padrdoes que obedecem a um valor estético com
preocupacgdes com o delineamento do formado dos olhos, dos cabelos, do corpo, das
roupas, da voz e, em especial, da personalidade de suas personagens e direcdo de arte agil,
com enquadramentos ousados, extrapolacdo do movimento de cena e abordagens de
temas variados, fic¢ao cientifica, aventura, terror, infantil e romance.

A outra categoria de “estilo” sustentada por Chaves Junior™ seria a ocidental, em
que os desenhos americanos tém destaque, reconhecimento e visibilidade mundial, com

a utilizagdo de tragos e caracteristicas particulares da animagao tradicional (feita a mao),

50 LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagao: Técnica e estética através da histéria. Sdo Paulo: Senac,
2011.

5! Chaves Junior, Cassimiro Carvalho. Arte, técnica e estética investigagdo: animagdo cinematografica.
Dissertacdo(mestrado) - Universidade Estadual de Campinas, Instituto de Artes, 2009.

52 Idem.

53 Idem.
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especialmente com as produgdes dos estadios Walt Disney, MGM, Hanna Barbera
(animagao tradicional) e Pixar (animagao tridimensional).

Borges>* lembra que outros paises também foram importantes para a evolugio da
técnica e estética da animagao em sua historia, como na Europa, que, apesar de haver
também as animacdes desenhadas, teve grande envolvimento da técnica de stopmotion,
desde as primeiras produgdes, como os franceses Emile Renaud ¢ Emile Cohl; ¢ na
Alemanha, a partir de 1912, leste europeu e as animagdes revoluciondrias do comunismo;
o autor cita também e Africa que, depois de crescer bastante com a producio de animagio,
principalmente no Egito, Nigéria e Argélia, descrescem em 1990 e nos anos 2000
apresentam producdes em tridimensionais de alta qualidade.

Sobre o Oriente, Borges® também acentua a estética de personagens de olhos grandes, as
tomadas cinematograficas conhecidas como manga com muito movimento, € economia
de equipamento e material, com cenas longas e personagens que se mexem pouco. Os
trabalhos de animagdo comecgaram no Japao desde 1917, tendo Ozamu Tezuka como
principal referéncia. Lembra também que, na India, desde antes da invencio do cinema
moderno existiam exibi¢cdes com lanterna magica, datada do século dezenove e faziam
grande sucesso, sendo Dadasaheb Phalke foi o primeiro indiano a trabalhar com cinema
de pelicula e o primeiro filme foi de 1915, com técnica de stopmotion®’. Ja a China foi
a criadora da anima¢do de sombras, coisa que ¢ utilizada até hoje e o desenho
mangachinés existe desde o século dezessete. Por motivos econdmicos e sociais, a
China teve sua animag¢dao em altos e baixos, tendo a primeira animagao moderna
apenas em 1921, mas com uma estética tdo apurada nos desenhos e cores (aquarela) que
influenciou de imediato a animacdo no mundo inteiro, até a Disney utilizou técnicas

parecidas sob sua influéncia.

3 BORGES, Luiz Antonio Dias Borges. Historia da Animago: uso da técnica e estética. Revista Livre de
Cinema, v. 6, n.2, p. 63-82, mai-ago, 2019.

33 BORGES, Luiz Antonio Dias Borges. Historia da Animagdo: uso da técnica e estética. Revista Livre de
Cinema, v. 6, n.2, p. 63-82, mai-ago, 2019

56 Tdem.

57 BENDAZZI, Giannalberto. Animation: A world History. Volume 2. The Birth of a Style -The Three
Markets. Boca Raton : CRC Press. 2016.
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Hoje a produgao chinesa ¢ grande e variada, com uma producao de trés dimensdes
cada vez mais forte. A animag¢ao oferece muitos estilos para escolha: animacao de quadro
branco, 2D tradicional e digital e 3D também digital e stopmotion. Mas, o que estd no
centro das atengdes sdo os personagens. Um personagem vai contar a historia e antes
mesmo de criar o concept ¢ imprescindivel entender a necessidade da escolha do estilo.
Saber o publico que quer atingir ¢ o primeiro passo. Saber se ¢ necessario fazer algo

realista ou ndo. Quando se trata do design do personagem, o inico

(AN
A e

v b

limite que o artista tem, ¢ a imaginacao, mas nao pode deixar de

pensar nas limitagdes técnicas € cronograma a

cumprir. Personagens animados simplistas, podem
ser muito simples e sdo possiveis de serem utilizados com um apelo

universal se pensarmos em um personagem iconico. Este pode ser usado

caso nao tenha uma preocupacao com género, raca, idade. Agora, se a necessidade for
usar personagens com formas realistas, serdo desenhos que
o . proporcionardo movimentos mais previsiveis. Esses podem ser
~ %
projetados com muito mais complexidade do que os icOnicos.
Personagens com estilo realista, pode passar uma ideia de seriedade.
Porém, caso a escolha venha ser com personagens mais divertidos e ladicos, o
melhor s3o os cartoons. Aqui ja4 ¢ possivel trabalhar com os exageros nas expressoes
corporais € com certeza sao muito mais imprevisiveis nos movimentos. Esses
personagens conseguem entreter com mais facilidade o publico por conta de serem muito
mais soltos. O visual também pode variar muito e tudo vai depender do humor que o
criador estd querendo transmitir. A distor¢do dos personagens através da animacgdo
cartoon ndao vem apenas no desenho e sim nos movimentos. Esta esta presente
praticamente desde o inicio da historia da animagao. Apesar da maioria dos personagens
de desenhos animados terem uma estética cartoon, em algumas obras, estdo presentes
também estilos realistas. Na mesma forma que nos games também encontramos as duas
estéticas, e muito presentes com as realistas em jogos de esporte ¢ de acdo. Os
movimentos esperados também acompanham o estilo do desenho.

As estéticas sdo diversas e o artista tem muita liberdade no desenho.

= que o artista tera que desenhar, e sim, uma quantidade \

muito grande, pois cada movimento, um desenho sera feito em cada



fotograma ou frame. Para isso muitas técnicas evoluiram e ndo podemos deixar de citar a
Disney nesse processo. Ela foi responsavel em trazer técnicas que possibilitaram o artista
ir muito além do extremo da simplicidade que era visto em nas obras de Emile Cohl com
a obra Fantasmagorie de 1908. Emilie foi um excelente desenhista, mas para animagao
trouxe tragos simples. Winsor MacCay, apesar de trabalhar com mais detalhes as
imagens, trazendo o estilo dos quadrinhos para o movimento do cinema de animagao,
conseguiu expor de forma brilhante. O grande desafio desses dois artistas que ainda
exploravam um campo pouco conhecido era as dificuldades de transpor milhares de

imagens em sequéncia para as telas.

A Disney estabeleceu uma estrutura do cinema de animagao que até
hoje é utilizado amplamente como modelo. E tdo intensa a mudanca que
criou enorme problema para os demais estudios, Afinal, era impossivel
desconsiderar a transformagao do meio proporcionada por Disney, que
estabelecera paradigmas técnicos e conceituais absolutamente
primordiais. Se quisessem sobreviver a competi¢do, os demais estudios
teriam de adotar os novos procedimentos — ou expandi-los®.

Curiosamente a Disney ndo foi a inica a dominar o mercado. Os irmaos Fleischer eram
grandes concorrentes. Existia uma tradicdo de desenvolvimento extremamente técnico. O
estadio dos Fleischer tinham personagens de muita popularidade como Popeye ¢ a Betty
Boop. Apesar da Disney atacar muito com bichos, os Fleischers apostavam em

personagens com origem humana. Dentre as obras citadas acima como

Popeye e Bop caracteristicas completamente diferentes. Bet Boop uma

Fip

B

personagem sensual, diferentemente de Popeye, Olivia e Brutos eram

caricatas da cabega aos pés. Mas estes fatos sdo apenas curiosidades

que poderiam ser uma evolucdo dos estilos. Inumeros estilos foram
sendo criados até os dias atuais e continuam mudando e retornando ao visual antigo.
Independente da técnica de animagao tradicional, digital, bidimensional ou
tridimensional, os personagens sao partes de grande importancia na linguagem do cinema

de animagao.

58 LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagao: Técnica e estética através da histéria. Sdo Paulo: Senac,
2011.
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Nos jogos digitais também por conta da limitacao técnica os desenvolvedores ndo tinham
muita liberdade artistica na criagdo dos seus personagens. Tendo em vista a limitacdo dos
consoles e computadores, poucos pixels eram usados para a representacdo de um
personagem. Quando estes entraram como o caso do Mario da Nintendo, que foi um dos
que iniciou com a técnica do Pixel Art para a representacao de personagem. O pixel € o
meno r elemento em uma imagem digital que se pode aplicar cor e que tem uma forma
quadrada. Este termo Pixel Art, surgiu na década de 1970 por Richard Shoup, um
cientista da computacdo que teve um trabalho pioneiro em
computacao grafica e animacao. Com poucos pixels foi possivel
criar imagens que eram associadas com personagens devido ao
processo de animag¢do dos mesmos. Tudo comegou com limitacdes,
porém, a técnica se popularizou e hoje € possivel ver personagens

com o uso da técnica em consoles ¢ PCs muito avangados,

impulsionados pela nostalgia dos jogos antigos. Em paralelo a esta técnica, os games
sofreram grande influéncia do cinema de animagdo. A Nintendo mesmo com seu
personagem carismatico cartoon, usa em seus jogos a figura em imagens de alta resolucao
bidimensional e tridimensional. Da mesma forma que temos no cinema de animagao os
movimentos no processo de animagao nos jogos acompanham as formas dos personagens.
Cartoons com suas propor¢does exageradas, ¢ possivel notar os movimentos também
exagerados, divertidos e imprevisiveis. Em outros tipos de jogos encontramos
personagens com formas realistas, como em jogos de tiros, esportes e simuladores. As
animagdes destes personagens realistas normalmente acompanham também suas formas
e muitas vezes ¢ utilizada a automatizagao através do processo de captura de movimento.

Vale frisar, que, de acordo com Tavares (2010), no caso do cinema de animagao,
que o caminho ¢ a hibridez de varias disciplinas e estéticas potenciando o uso da
rotoscopia digital, j& que tanto cinema de animagdo quanto cinema de imagem real, ou
ambos misturados, o que se devera evitar ¢ uma indefini¢do estética e uma interpretacdo
atrofiada da personagem, pois, de acordo com a autora, isso fragiliza a credibilidade da

imagem e do ponto de vista do espectador, retira-o da experiéncia filmica.
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2. O TRABALHO IMATERIAL E MATERIALIZANTE DO ANIMADOR:
CONSIDERACOES SOBRE O MOVIMENTO

Bruno Latour, em sua obra “A esperanca de Pandora: ensaios sobre a realidade
dos estudos cientificos”, leva-nos a questionar a dualidade existente entre posicionamento
dos cientistas frente a realidade dos estudos cientificos, ele identifica as limita¢des
decorrentes do desejado distanciamento dos adeptos do empirismo, bem como as
limitagdes da fenomenologia ao considerar apenas o ponto de vista dos homens quando
afastados da ciéncia, a tecnologia e a objetividade.

O autor faz um convite ao leitor para que encontre novas formas de abordar a
realidade com base na esperanca de que isto seria possivel, um trabalho profundo com
espaco para novos modos de compreender a realidade. Para ele, mergulhar na caixa quase
vazia (pelo esgotamento dos métodos) para resgatar aquilo que, segundo a lenda de
Pandora, ficou no fundo da caixa preta dos fatos cientificos, a esperanga (LATOUR,
2017).

A caixa, em sentido figurado, esteve, de acordo com ele, hermeticamente fechada,
ignoradas pela dualidade incapaz de explorar novos caminhos. Neste sentido, Latour
insere nos leitores o desafio de superar esta dualidade e no processo de elaboracao de uma
tese de doutorado, a reflexdo ¢ valida, especialmente pela necessaria interdisciplinaridade
propria do curso de Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital que agrega anélises
sociais dos avangos das ciéncias fisicas e humanidades.

Segundo Myron Krueger, a interface ultima entre o computador e as pessoas estara
voltada para o corpo humano e os sentidos humanos (apud Hillis, 1999:6). A partir disto,
podemos imaginar que os processos de animagdo grafica tridimensional ndo podem
escapar a esta realidade voltada ao corpo e aos sentidos humanos.

No mesmo sentido, destaca Barbosa Junior (2005) que a popularizacdo do
computador na década de 1980 e o constante aprimoramento de sua capacidade de
resposta as tarefas favoreceram o desenvolvimento de uma arte digital com potencial de
desenvolver-se a medida que existam maquinas capazes de suportar as tarefas requeridas
pela imaginacao dos artistas e que o desenvolvimento da total capacidade da arte digital
foi possivel através do aperfeicoamento e acessibilidade dos artistas as tecnologias
desenvolvidas nos anos 1970, iriam permitir a transposi¢do para a computagdo 3D dos
principios artisticos tradicionais formais e mecanicos: a linguagem da arte (BARBOSA

JUNIOR, 2005).
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Com esta possibilidade em mente, a intengdo deste trabalho esta para além da
reflexdo sobre o espectador ou suas impressdes sobre o produto animado. Foca,
sobretudo, no papel do animador enquanto agente desta realidade voltada ao corpo e aos
sentidos humanos. Mais especificamente, ao que tange aos movimentos no processo de
animagao.

A definigdo de critérios e o modo de trata-los didaticamente na formacao de
competéncias para o animador podem identificar capacidades interpretativas e criativas
dos animadores através de sua expressao do mundo “real” ou “ficcional”. Acredita-se,
portanto, que o movimento ¢ o ponto de partida para a analise do papel do animador na
apreensao, reproduc¢ao e criacdo da animagao enquanto parte de seu oficio.

De acordo com Len Lye, 1935, p. 224°° Movement is unpremeditated being; it is
the uncritical expression of life. Assim, o autor reforca a ideia de que o movimento ¢ a
linguagem da vida, que exprime a forma enquanto ser continuo vivo, € que os objetos que
se deslocam estdo em transformagio e, por conseguinte, estdo vivos. Para Luz® o
movimento de uma personagem nao tem de seguir uma determinada morfologia ou rigor

narrativo, para ele:

Pelo contrario, ¢ a criatividade que o artista impde ao movimento da
personagem, desconstruindo os seus movimentos, a sua morfologia ou a
sequéncia narrativa, que esta se pode transformar em animagéo singular (pura)
através do seu movimento (p. 84). E esta relagdo particular entre duas imagens
fixas que permitem criar a ilusdo de movimento através da intermediacdo
humana que parece elevar o estatuto do animador ao nivel superior da arte,
devido ao eximio dominio técnico reflectido nos fotogramas e resultado da
interligacdo sequencial das imagens (p.85)

Luz afirma que no momento de produ¢do de animagdo o movimento € virtual e a
nossa memoria sobre as formas fixas representadas ¢ substituida pela projecao mental de
uma deslocacao virtual e que este “movimento de formas fixas” apenas existe em poténcia
e s6 podera ser observado quando projetado. Assim, o animador articula objetos que se
encontram imoveis, mas quando associados aos diferentes momentos em que foram

. .~ . . . ~ 61
capturadas as diferentes posicdes ou poses desses objetos, gera-se o efeito da animacao®'.

De acordo com Hills, na realidade virtual, a pessoa como ator ¢ semelhante ao

ator-como-imagem ¢ se move dentro de uma exibicdo espacial "personalizada" de

5% Apud LUZ, Felipe. O Movimento na Animagdo: Para uma Reclassificagdo Digital. Tese de Doutorado,
Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas. Universidade Nova de Lisboa, 2013.

60 LUZ, Felipe. O Movimento na Animagdo: Para uma Reclassificacio Digital. Tese de Doutorado,
Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas. Universidade Nova de Lisboa, 2013.

61 Idem.
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linguagem visibilizada escrito pelo autor. O ator torna-se a imagem falante a distancia
para o autor ou ventriloquo, que escreve as palavras, a maquina traduzir-se-4 em imagens
que o ator ird realizar ou tornar-se. Acreditamos que o processo de animagdo por
computacdo grafica tridimensional tenha no animador o papel de autor e ator que cria
uma linguagem visibilizada escrita por ele através do movimento.

Deste modo, intenciona-se proporcionar ao aprendiz de animagdo os caminhos
para a percepcao do movimento em sua propria realidade e sensagdes e sua decodificacdo
para o produto animado, além de estabelecer critérios para aplicagdo de movimentos
ficcionais de modo a trabalhar caricatura dos personagens nos exageros que vao além do
limite de um corpo humano e de uma representagao realista.

Assim, supde-se que seja necessaria a decodificagdo de movimentos reais pelo
animador, que antes da interpretacdo tem a percepcdo pois reconhece os proprios
movimentos. E, quando hd movimentos que ndo sdo realizaveis no mundo real, € preciso
que o animador se desconecte do que sabe e tenha que pesquisar, ou seja, observar
movimentos na natureza, e, por exemplo transformd-los em video para utilizar como
consulta ja que ¢ um movimento que seu proprio corpo ¢ incapaz de fazer.

Assim, o animador usaria também a sinestesia ao aprender o movimento em seu
proprio corpo, traduzindo-o para o software. E, quando ndo haja condi¢des de realiza-lo,
ele utilizaria a pesquisa para decodifica-lo e traduzi-lo. Necessita, portanto, entender o
movimento, tragar seus extremos para reproduzi-lo ou cria-lo.

De acordo com Chaves Junior (2009), a popularizagao de softwares e hardwares
deu liberdade aos artistas graficos possibilitando-os a transposi¢ao dos procedimentos do
desenho animado para a producao digital de animacao que desdobraria em duas vertentes
na produgdo de animagdo cinematografica: digitalizacdo dos desenhos animados ¢ a
computacdo grafica. A animacao tridimensional possibilitou, entdo a animagao de objetos
e seres totalmente virtuais, em que a simulacdo da perspectiva (anteriormente
bidimensional) adquiria um volume, a chamada terceira dimensao.

De acordo com Santaella e Noth (2001), quando nos referimos as convengdes
figurativas, fica claro que ndo se pode imitar a forma exterior de um objeto sem ter
apreendido a construir tal forma, sem a aquisi¢ao de “um vocabulédrio convencional de
projecdo grafica ou pléstica das imagens”. Aqui, também, faz-se um paralelo ao
movimento, pois, ndo hd como reproduzir ou mesmo criar um movimento sem a

apreensao do mesmo, sem o chamado vocabulario convencional de proje¢ao grafica dele.
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Para compreender como a mente do animador percebe os movimentos, como o
pensamento processa este entendimento, esta percepgao do que € possivel de ser animado
através do que o corpo pode fazer do que e do que o corpo ndo pode fazer, é necessario
analisar a anatomia do movimento para saber se ele pode ou nao fazer determinado
movimento.

Supde-se que quando o animador consegue traduzir os movimentos que vao além
do seu corpo entra o papel da interpretacdo. Este papel vai além do papel do ator
convencional pois o ator esta preso ao corpo € as suas limitagdes. O animador vai além
pois nao esta preso a seu corpo. Pode ir além, no exagero, a exemplo do cartoon, aqui
entendido enquanto desenho humoristico acompanhado ou ndo de legendas, de carater
extremamente critico retratando de forma sintetizada algo que envolve o dia-a-dia de uma
sociedade (CHAVES JUNIOR, 2009) que migraram para o desenho animado, de modo a
reforgar o sentimento, destacar ainda mais as caracteristicas que quer colocar do
personagem.

Assim, de acordo com Luz (2013, p. 07):

A animacdo ndo tem regras definidas, ao contrario de muitas convengdes
cinematograficas: possibilita a desumanizagdo de personagens, a
antropomorfizagdo de animais, objectos ou maquinas e, de igual modo, permite
uma completa desestruturacdo da nogao de movimento, narrativa ou realidade.
Estes factores contribuem para que a animacdo se distinga do cinema e a
aproxime da arte moderna, através da consciente compreensdo da “animacao
como meio” que permite explorar novos caminhos formais.

Encaixa-se, portanto, o trabalho do animador no conceito de trabalho imaterial,
que, de acordo com Camargo (2011), se refere ao conjunto de atividades que adquirem
um crescimento vertiginoso na chamada new economy, isto €, as atividades que envolvem
a publicidade, o marketing e a comunicagao.

Deste modo, ¢ vélida a fundamentacao trazida por Hardt e Negri (2005):

Como a produgdo de servigos ndo resulta em bem material e duravel, definimos
o trabalho envolvido nessa produgdo como trabalho imaterial — ou seja,
trabalho que produz um bem imaterial, como servigo, produto cultural,
conhecimento ou comunica¢do (HARDT e NEGRI, 2005, p. 311).

Lazzarato e Negri (2001) pontuam a centralidade da subjetividade como no
trabalho intelectual, como variante do modelo pos-fordista, integrado no trabalho
industrial e terciario como principal fonte de producao, a principio nao reproduzido na

forma de exploragdao mas de reproducao de subjetividades.
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Neste sentido, vale reforcar que, de acordo com André Gorz (2005) o saber €, de
tudo, uma capacidade pratica, uma competéncia que ndo implica necessariamente

conhecimentos formalizaveis, codificaveis. Explica:

A maior parte dos saberes corporais escapa a possibilidade de uma
formalizacdo. Eles ndo s3o ensinados; aprendem-se-nos pela pratica, pelo
costume, ou seja, quando alguém se exercita aquilo que se trata de aprender a
fazer. Sua transmissao consiste em apelar a capacidade do sujeito se produzir
a si proprio (GORZ, 2005, p. 32).

Em suma: O que o animador tem que fazer em relagdo ao movimento? Exercitar
no mundo real e ir além. Como? No aprender a fazer como anunciado por Gorz (2005),
apelando a capacidade do animador de produzir a si proprio através de seu trabalho.

E possivel considerar a influéncia do animador na interagdo social quanto ao
significados particulares trazidos pelo individuos (espectador) a interagdo, refletindo sua
interpretacdo pessoal? Para responder a esta pergunta a pesquisa ird utilizar a abordagem
teorica do interacionismo simbolico, que explica como as pessoas criam significados
durante a interagao social. O papel do animador nesta interacao (personagem - expectador
- interpretagdo) — encontra como base, neste sentido, o interacionismo simbolico,
vastamente abordado por George Herbert Mead®?, Herbert Blumer®®, Erving Goffman®,
constitui uma perspectiva tedrica que possibilita a compreensdo do modo como os
individuos interpretam os objetos e as outras pessoas com as quais interagem e como este
processo de interpretacdo conduz o comportamento individual em situagdes especificas.

O interacionismo simboélico, de acordo com Carvalho et al.®>

representa uma
alternativa a um s6 tempo viavel e solida para aprofundar a compreensdo da realidade,
inclusive nas singularidades do mundo latino-americano”, isto por atender “a necessidade
de adotar caminhos que, conduzam a constru¢do de um conhecimento que focalize
aplicacdes praticas, mantenha o rigor tedrico e empirico, abra novos caminhos e seja
centrado na mudanga social”.

A atual configuragdo do trabalho imaterial do animador comporta, a principio, as

seguintes fun¢des num contexto comercial contemporaneo poderia ser mais util dividido

62 Mead, G. H. (1982). Espiritu, persona y sociedad: desde el punto de vista del condutismo social.
Barcelona: Paidos. (Trabalho original publicado em 1934)

6 BLUMER, H. A natureza do interacionismo simbdlico. In: MORTENSEN, C. Teoria da
comunicag¢do:textos basicos. Sdo Paulo: Mosaico, 1980.

% GOFFMAN, Erving. (1959), The presentation of self in everyday life Garden City, NY, Doubleday.

6 CARVALHO, Virginia D. et al. Interacionismo simbélico: origens, pressupostos € contribuigdes aos
estudos em Psicologia Social. Psicol. cienc. prof. [online]. 2010, vol.30, n.1, pp.146-161.
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em quatro tendéncias dominantes e inter-relacionadas na pratica que compartilham
tecnologias e processos comuns, quais sejam®:1. Animagio de personagem, que pode
demonstrar diferentes abordagens para o desempenho do personagem, como realista,
cartoon ou grafico e limitado; 2. Efeitos especiais, simulagdes fotorrealisticas, que podem
incluir paisagens, arquitetura, veiculos e aderegos ou mesmo animagao de personagens,
que sdo projetados para ser perfeitamente composto em filmagens de acdo ao vivo; 3.
Graficos em movimento, muitas vezes baseados em tradi¢des de tipografia e design
grafico e normalmente usados em promogoes, anuncios, eles podem incorporar todos os
itens acima, bem como muitos recursos estilisticos da pratica anterior de filmes e
animagdes abstratos e ndo narrativos; 4. Arte de animacdo, pode envolver qualquer
combina¢do dos itens acima e normalmente leva a forma de curta-metragem ou
instalagao.

Neste trabalho, o foco estd na animagao de personagens. Paul Wells identificou
trés niveis de autoria na animaco®’:

* 0 animador ‘Supra', parte de uma equipe de produgao de fabrica, sua contribuicao
individual subsumida na fabricacao coletiva de um produto coerente;

* 0 autor ‘Intra’, cujo artesanato dentro de uma produgao coletiva ¢ reconhecido
como uma marca de qualidade;

* 0 artista que trabalha como autor Unico.

Portanto, se ndo hd uma consciéncia unificadora criando a performance, como
podemos ler personagens coerentes? Quem estd atuando: o designer do personagem, o
diretor, o animador? Em uma configura¢do de producdo industrial, ndo hd uma tnica
consciéncia unificada por tras de um personagem.

Equipes de animadores trabalham em um personagem animado, ora usando como
referéncia o video de um ator, ora incorporando dados de captura de movimento. No caso
da captura de movimento, um ator pode ter seus movimentos gravados e inscritos em um
personagem animado, mas esse processo requer uma limpeza significativa de dados e,
muitas vezes, reanimagao.

Ressalte-se, neste sentido o apontamento de Alves (2017), ao ressaltar alguma
tendéncia a precarizacdo do trabalho dos animadores em grandes estudios, quanto a

hiperespecializagao:

% HOSEA, Birgitta. Substitutive bodies and constructed actors: a practice-based investigation of animation
as performance. PhD thesis,University of the Arts London, 2012.
67 WELLS, Paul. Animation Genre and Authorship. London & New York: Wallflower 2002.
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O fato de animador estar receptivo as tecnologias na area da animagéo, ndo
significa que este descuide ou que nao esteja presente nas restantes etapas
metodologicas. Neste processo metodologico descrito, analisado e implicito na
vertente pratica do nosso projeto sobre o desenvolvimento da personagem 3D
em tempo real, demonstramos que o animador mantém a independéncia, tendo
a vantagem de explorar as diferentes disciplinas. Consideramos ainda, que o
animador terd o mesmo desempenho dos outros profissionais da vertente
tradicional (apesar de utilizarem diferentes métodos de concep¢do), uma vez
que vai assumir um papel mais pro-ativo pelas varias etapas de concepcao da
animacdo (um estatuto enfraquecido pelas grandes producdes digitais). Sendo
assim, devera estar presente desde o planejamento e estruturagdo de toda a
linha narrativa e artistica do desenvolvimento estético das personagens, até a
fase de definicdo das poses necessarias para a criagdo de uma sequéncia de
animagdes. A concepcdo de projetos auxiliados pelas tecnologias digitais,
facilitaram o desenvolvimento das animagdes. Contudo, os profissionais nédo
podem sobrepor ¢ descorar todo um estilo de animagdo, em prol de um
utensilio técnico que permite animar. Dependendo da habilidade e do talento
do animador em questdo, este vai assumir um papel determinante e
omnipresente no processo metodolégico do projeto, sendo simultaneamente
animador, diretor e realizador.

2.1. Da Materializacdo: Animador como intérprete

Hosea%, apoiada em Michael Kirby®, tedrico da performatividade, argumenta
que ‘atuar ¢ uma subcategoria da performance’, a performance seria mais abrangente,
como atuacdo no mundo, na vida cotidiana, e o desempenho envolveria um continuum de
atividades de acordo com o grau em que um personagem ¢ representado: a atuagdo
complexa que ¢ usada para se referir ao comprometimento emocional de todo o ator para
representar um papel; a atuacao simples, que envolve simulagdo e personificacdo, mas
apenas um pouco de emocao; a atuagdo recebida envolve estar 14, fantasiado, mas fazendo
pouco, como um extra; ¢ a representacao matricial, de um papel de personagem por um
performer como um comediante, que estd claramente agindo como ele mesmo; e a nao
matricial, que seria um estilo de performance em que o artista realiza a¢des, mas nao
representa um personagem e pode ser usado como um termo para descrevem uma série
de atividades, desde arte performatica a ajudantes de palco que participam da agao e sdo
vistos no palco, mas nao estdo no personagem.

Para Hosea’®, embora o personagem animado niio tenha presenca fisica, sua

propria imaterialidade levanta questdes fascinantes sobre o lugar da performance em

%8 HOSEA, Birgitta. Substitutive bodies and constructed actors: a practice-based investigation of animation
as performance. PhD thesis, University of the Arts London, 2012.

% KIRBY, Michael. “On Acting and Not-acting” in The Art of Performance eds. Battock, Gregory and
Nickas, Robert (1984)[1972]), quoted in Philip Auslander, Liveness: Performance in a Mediatized Culture
(London: Routledge, 1999), 27

0 HOSEA, Birgitta. Substitutive bodies and constructed actors: a practice-based investigation of animation
as performance. PhD thesis, University of the Arts London, 2012.
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animacao, das no¢des do animador como performer e que, aos olhos do espectador, uma
animacao artificialmente construida de personagem seria uma performance.

O animador precisa ser um intérprete, € necessario que seja concebido e estudado
como arte teatral.

E possivel considerar o processo de animagdo como uma linguagem com regras
proprias? E possivel enxergarmos certas formas de atuagio no campo da animagio que

se mesclam a outras linguagens artisticas?

Cada individuo desenvolve uma caracterizag@o exterior a partir de si mesmo e
de outros; tirando-a da vida real ou imaginaria conforme sua intui¢do, e
observando a si mesmo e aos outros. Tirando-os da sua propria experiéncia de
vida ou da de seus amigos, quadros, gravuras, desenhos, livros, contos, romances
ou de algum simples incidente, tanto faz. A tnica condig@o ¢ ndo perder seu eu
interior enquanto estiver fazendo essa pesquisa exterior. (STANISLAVSKY,
2001:32)

De acordo com Sultana et al.”!, a animacio de personagens é um processo
complexo, onde o animador tem que decidir como um personagem na tela deve se mover,
se emocionar e se comportar. Para o autor, um animador leva anos para aperfeicoar suas
habilidades a fim de entregar um personagem animado crivel. Ainda segundo Sultana et
al., os animadores de personagens, embora tenham limites para trabalhar, tendem a ser
subjetivos em suas escolhas de atuacao, criando um fluxo de trabalho complexo, contudo,
com duas estruturas principais possiveis de ser identificadas: tenderiam a seguir os 12
Principios de Animacdo e Principios de Atuacdo. O primeiro, mais conhecido e
identificado na formagdo de animadores no Brasil, deriva da obra de mesmo nome “Os
doze principios da Animagdo”’? de Williams; o tltimo conjunto de principios é mais
atual, desenvolvido em 2001 e, portanto, carece de exposi¢ao entre muitos animadores
novatos, e tem como base a obra de Hooks”>.

Para os autores, enquanto os animadores experientes se concentram em atuar para
desenvolver seu personagem, os animadores novatos geralmente se concentram apenas

nos fundamentos dos 12 Principios de Animagio’*.

"' SULTANA, Nekhat, Peng, Forest Lim Yan, Meissner, Nico Exploring Believable Character Animation
Based on Principles of Animation and Acting Principles Conference Title 2013 INTERNATIONAL
CONFERENCE ON INFORMATICS AND CREATIVE MULTIMEDIA (ICICM), 2013. DOI
https://doi.org/10.1109/ICICM.2013.69.

2 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit--Revised Edition: A Manual of Methods, Principles
and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators, 2009. Faber & Faber
3 Idem.

" HOOKS, E. (2005). Acting in Animation, A Look at 12 Films. Portsmouth, New Hampshire: Heinemann.
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Outras pesquisas sobre a criacdo de animagdes de personagens ‘“criveis” se
concentraram principalmente em emogdes e expressdes faciais (Sloan, Cook, Robinson’,
2009) ou imagens estaticas (por exemplo, Bassili’®, 1979), ao invés de personagens em

movimento. Sultana et al.”’

argumentam que os Principios de Atuagao podem ser usados
para iniciar o fluxo de trabalho, em que as escolhas de atuacao sdo feitas, as emocgoes ¢
as personalidades sdo definidas, e, ap6s diretrizes estabelecidas, o segundo conjunto de
estrutura, 12 principios da animagao, entram para ditar o movimento do personagem, com
base nas escolhas feitas usando os principios da atuagdo. Comprimir e esticar (Squash
and Stretch);

e Antecipagdo (Anticipation);

e Encenacdo (Staging)

e Animagao direta e posigdo-chave (Straight Ahead Action and Pose to

Pose)
e Continuidade e sobreposicdo da acdao (Overlapping Action and
FollowThrough)

e Aceleracao e desaceleragao (Slow In and Slow Out);

e Movimento em arco (Arcs)

e Acdo Secundaria (Secondary Ations)

e Temporizagdo (Timing)

e Exagero (Exaggeration);

e Desenho volumétrico (Solid Drawing);

e Apelo (Apeal)

Essas diretrizes t€ém sido usadas até hoje (Thomas & Johnston, 1994, apud

Sultana, 2018):

Squash & Stretch Este principio particular analisa o deslocamento da
massa do objeto em movimento. A mudanga na forma de um objeto
animado geralmente acontece quando ele entra em contato com outro
objeto ou com uma superficie. O principal a ter em mente ¢ que o
volume total ou massa do objeto ndo muda, embora a forma possa.
Antecipagdo: Cada agdo tem uma sugestdo visual que informa ao

7S SULTANA, Nekhat, Peng, Forest Lim Yan, Meissner, Nico Exploring Believable Character Animation
Based on Principles of Animation and Acting Principles Conference Title 2013 INTERNATIONAL
CONFERENCE ON INFORMATICS AND CREATIVE MULTIMEDIA (ICICM), 2013. DOI
https://doi.org/10.1109/ICICM.2013.69.

76 Idem.

7 SULTANA, Nekhat, Peng, Forest Lim Yan, Meissner, Nico Exploring Believable Character Animation
Based on Principles of Animation and Acting Principles Conference Title 2013 INTERNATIONAL
CONFERENCE ON INFORMATICS AND CREATIVE MULTIMEDIA (ICICM), 2013. DOI
https://doi.org/10.1109/ICICM.2013.69.
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plblico a agdo que o personagem esta prestes a realizar. E importante
projetar a antecipagdo para que o publico possa acompanhar a agdo e a
historia.

Exagero: Este principio visa ampliar ou reduzir uma determinada agao
ou emogdo a um certo extremo. O exagero tende a funcionar bem com
varios outros principios de animagdo, como Squash & Stretch, Timing
e Slow-in & Slow-out. O exagero também pode ser aplicado a edi¢do
ou a cinematografia para aumentar a intensidade de uma determinada
cena ou tomada.

Arco: Todos os objetos animados tendem a se mover em um
movimento de arco fluido. Todos os seres organicos tém essa trajetoria
de movimento natural, ao contrario de objetos ou personagens
mecanicos, que podem ter um movimento mais reto e rigido.
Sobreposi¢do de Agdo e Acompanhamento: Este principio em
particular adiciona camadas a uma ag@o especifica de um personagem.
Isso torna o movimento muito mais crivel. Exemplos deste principio
sdo elementos como roupa, cabelo, cauda, orelhas caidas; esses
elementos se moverdo ou reagirdo ao movimento do corpo principal
quando, por exemplo, o personagem anda, pula ou pula. Quando um
personagem interrompe sua ag@o principal, a agdo sobreposta acabara
parando também, mas ndo exatamente a0 mesmo tempo. Um bom
exemplo ¢ de uma garota vestindo uma saia longa esvoagante. Se ela
parar de andar, a saia acabard parando de balangar alguns segundos
depois.

Animacao secundaria: Animagdes secundarias sdo pequenos pedacos
de acdo que sdo projetados para complementar a agdo principal
realizada por um personagem. Um personagem esperando o Onibus
pode fazer certas agdes, como bater os pés ou continuar olhando para
o relogio de pulso com impaciéncia. Isso também da ao puiblico um
vislumbre da personalidade do personagem.

Timing: Timing é provavelmente um dos principios mais envolvidos
aqui, pois também funciona em conjunto com outros principios de
animagao para transmitir uma animagdo crivel. O tempo € crucial para
ditar as emocgdes do personagem. Personagens tristes tendem a se
mover lentamente, personagens felizes tendem a ter um ritmo mais
rapido. Personagens irritados tendem a se mover muito rapido, se o
personagem for agressivo. A raiva passiva pode ser mostrada em
camera extremamente lenta antes que tudo exploda (Kerlow, 2009).
Ease in/Ease out: Também conhecido como Slow-in/Slow-out, este
principio ¢ aplicado no inicio da ag¢@o ou no final de uma agdo. O
principio pode trabalhar lado a lado com outros principios para criar
antecipagdo ou para executar um elemento de acompanhamento de um
personagem.

Encenagdo: Este principio deriva dos métodos durante as pegas de
teatro. Todo o proposito de projetar a encenagdo de uma cena ¢ garantir
que uma ideia seja transmitida ao publico e que a ideia seja clara em
sua intengdo. A acdo do personagem deve ser claramente comunicada
ao publico.

Apelo: Este principio visa desenvolver um carater completo, seja um
carater positivo ou negativo. Todos os personagens de uma historia
precisam ter apelo para se conectar com o publico, ou o publico nao se
importaria com eles. Desenho so6lido: Este principio foi desenvolvido
especificamente para animagdo desenhada & mdo, mas também se
aplica a animag@o 3D em principio. Todo o objetivo desses principios
¢ garantir que os personagens tenham um delineamento claro de forma
para garantir que haja clareza ao serem animados e mostrados ao
publico. Uma silhueta clara ¢ um bom teste de desenho so6lido. Se um
animador puder ver claramente o que o personagem esta fazendo (ou
nao fazendo) no estudo da silhueta do personagem, é provavel que o
publico também fique claro (Kerlow, 2009).
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Direto vs Técnica Pose a Pose: Este principio em particular refere-se
ao método de animar um personagem. Pose-to-pose era um método
popular de animagdo quando a industria ainda era baseada em
animagdo 2D. Esse método foi otimo para fazer a animagdo
rapidamente, pois o animador principal so trabalhava no tempo e nas
poses principais em uma cena ou tomada. O restante dos desenhos e
espagamentos intermediarios sdo preenchidos por animadores
assistentes ou intermediarios. As vezes, os personagens tém um
movimento mais espontineo, erratico ou organico, como uma corrida
frenética ou um baldo flutuante. Nesse caso, a animacgao direta é mais
apropriada para capturar o movimento. O animador ira, portanto,
desenhar cada quadro até que ele capture o movimento. Personalidade:
Embora néo seja realmente um principio, este atributo em particular foi
adicionado por Lasseter para um artigo que ele apresentou em 1987
(Lasseter, 1987). Lasseter omitiu Desenho Sélido de sua lista de 12
Principios de Animagéo e adicionou Personalidade como um agente de
ligagdo que motiva o uso de todos os outros principio.

De acordo com Gutierrez (2019) os 12 principios abarcam questdes relacionadas
ao movimento humano e animal, congruente com a fisica newtoniana, com foco em como
0s objetos moventes se comportam no espacgo ¢ se relacionam com o tempo, havendo uma

énfase no movimento. Para o autor:

esses principios, estreitamente ligados a aspectos cinéticos, também se
relacionam com a atuacdo. Um ator que caminha em cena pode ter seus
movimentos realizados em ato, identificados e registrados com precisdo. Seus
bracos podem realizar deslocamentos pendulares. Sua pélvis pode se elevar e
abaixar conforme momentos especificos de cada passada de pernas. E se, por
um lado, a queda de uma pedra em decorréncia da ag@o da gravidade, ndo pode
ser considerada uma atuag@o, no sentido cénico da palavra, por outro lado, os
movimentos de uma pessoa em cena ou de um personagem animado, fazem
parte de algo que envolve a atuagdo (Gutierrez, 2019, p. 30).

Com base em Hayes e Webster (2013), Gutierrez (2019) ressalta que os 12
principios da animag¢do sdo importantes para a criagdo de personagens bem animados que
um foco estreito na técnica pode levar a construcao de personagens de movimentacao
fluida, porém, inexpressivos, que falhariam na conexao com o publico, € que, para serem
criveis, precisariam adquirir autonomia, que paregam capazes de tomar suas proprias
decisdes, de pensar e sentir. Aproximando-se da preocupacdo de Thomas e Johnston em

The Illusion of Life (1981). Gutierrez (2019, p. 31) indaga:

como convencer o publico de que os personagens estdo vivos? Como criar
personagens que possam ser percebidos para além de uma marionete animada?
E onde reside esse entendimento dos personagens como tal? Ha uma
preocupacdo e uma dedicagdo, por boa parte das escolas de animagdo, em uma
formagao que contemple a atuagdo (acting), de fato. No entanto, aspectos que
vdo além do mero movimento corpdreo, que abarcam intencionalidades
explicitas ou ndo, aspectos culturais, sociais, psicoldgicos, bem como as
formas de acessa-los e de utilizd-los em cena, sdo pouco explorados na
bibliografia que trata desse assunto.
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O ator precisa de uma perspectiva sobre o papel: o que ele pensa sobre a
personagem e o que ele quer dizer através dela. Mas, para fazer isso, € importante lembrar
que a personagem também tem sua propria perspectiva, a dtica através da qual ela percebe

seu mundo - Constantin Stanislavski — A construcao da personagem

Ele (o ator) tem, em sua propria pessoa, uma individualidade interior e exterior
que pode ser vividamente ou indistintamente desenvolvida. E possivel que nio
haja, em sua natureza, nem a vilania de um personagem, nem a nobreza de outro.
Mas as sementes dessas qualidades 14 estardo, porque temos em nds os elementos
de todas as caracteristicas humanas, boas ou mas. O ator deve usar sua arte e sua
técnica para descobrir, por métodos naturais, os elementos que precisa
desenvolver para o seu papel. Deste modo a alma da pessoa que ele interpreta
sera uma combinagdo dos elementos vivos do seu proprio ser.”
(STANISLAVSKY, 1982; p 197)

De acordo com Hosea, os animadores frequentemente atuam movimentos por
referéncia, estudando-os em um espelho ou video e analisando-os no desejo de entrar na
pele do personagem’®. De outra forma, Donald Crafton propde que a animagdo artistica
contemporanea ¢ em si mesma uma performance, por exemplo, os animadores que usam
areia, manipulam objetos com a técnica de stop frame ou 'Pixilam' os movimentos de
atores ao vivo, criaram performances das quais a animagdo ¢ uma documentagdo

gravada’®.

2.2. O Processo da criacao
Concept
Desenho com o proposito de apresentar o design de um personagem. Sendo uma

evolucdo do visual feito pelo ilustrador em diversas posigoes.

Simulacio de espaco tridimensional e Stop Motion

Em tradugao literal para o portugués, o termo stop motion significa “movimento
parado”. Para essa categoria, o personagem e/ou objetos sdo fotografados varias vezes,
realizando pequenas mudangas na posi¢ao do modelo.

Cada imagem fotografada ¢ representada por um frame (quadro), organizando
todas essas imagens em uma sequéncia, ¢ possivel realizar um video com a ilusao dos

objetos em movimento no video

8 HOSEA, Brigitta. Performativity, Post-animation and how I became a cartoon character For Illuminace,
December 2009.

7 Crafton, Donald, Performance in and of animation in SAS. Glendale, California: Society for Animation
Studies Keynote Address 2002.
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Essa técnica pode ser antiga, mas até¢ hoje vem sendo aprimorada em diversos
materiais audiovisuais da atualidade.

Com a computacao grafica 3D ¢€ possivel realizar um resultado muito préoximo ao
Stop Motion. O grande diferencial ¢ a utilizagdo de modelos computacionais e que dao

muito mais liberdade de criagdo. O processo a feito através de software especificos.

Rigging

Esta presente em diversos tipos de processos, exceto na animacao tradicional.

Pode-se chamar de animacdo esquelética também. Esta técnica de animacgao ¢
utilizada através da computagdo e tem sua representagdo em duas partes: uma para ¢ a
superficie, o desenho ou pele do personagem que pode ser uma figura bidimensional
(como ¢ utilizada em softwares de 2D como Toom Bom) ou modelos com informacao de
matriz com representacao tridimensional, através de poligonos ( como ¢ utilizado em
softwares 3D como Blender, Maya, Cinema4D, 3D Max); A outra parte ¢ um conjunto
hierarquico como um esqueleto, utilizado para animar a “pele” do personagem. Esta
técnica também pode ser usada para controlar deformagao de representagdes organicas e

ndo apenas representagdes humanoides®!.

Animacao (com Keyframes)

Consiste na criacao de keyframes de inicio e fim para marcar cada mudanga de
movimento no personagem dentro de uma cena. Através do software ¢ criado os
chamados keyframes que sdo os quadros intermedidrios durante o processo de animagao.

Porém, no processo da animacao tradicional, ¢ uma excecdo. Como ja foi dito
citado neste capitulo tem que desenhar cada quadro tnico de animagao , que normalmente

¢ de 24 quadros para cada um segundo de video.

A Automatizagao
E possivel automatizar alguns processos na computacao grafica 3D. Como a de
modelar um personagem, a realizar rig, e at¢ mesmo animar. Abaixo uma lista de alguns

desses processos realizados através de softwares e/ou equipamentos especificos:

80 Sun, K., Wang, C., & Liu, M. (2017). Stop-motion to foster digital literacy in Elementary School. [Stop-
motion para la alfabetizacion digital en Educaciéon Primaria]. Comunicar, 51, 93-103.
https://doi.org/10.3916/C51-2017-09.

81 Magnenat-Thalmann, N., LaPerriere, R.J., & Thalmann, D. (1989). Joint-dependent local deformations
for hand animation and object grasping.
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Scanner 3D

Através do exemplo destes dois equipamentos listados abaixo, € possivel
entender o funcionamento de diversos destes processos que realiza a modelagem
tridimensional de forma automatica.

#77"  Eva ¢ um scanner 3D de luz estruturada, para fazer um modelo 3D

\,' rapido, texturizado e preciso de objetos de tamanho médio, como um

y

'*,_, > busto humano, ou diversos objetos. Ele faz a varredura rapidamente,
) capturando medigdes

_i//? precisas em alta resolugdo.

Ja o Shapify Booth a digitalizacdo de

uma pessoa ou casal no Shapify Booth de corpo

inteiro leva apenas 12 segundos, e em 1-2
minutos a proxima pessoa pode ser digitalizada.

Isso significa que em uma hora, o Artec Shapify pode escanear cerca de 20 a 25 pessoas®?.

Auto Rigging

E uma solugdo de montagem automatica pronta para produgio para personagens
bipedes. E possivel ajustar rapidamente o rig ¢ de uso geral para trabalhar com uma ampla
gama de personagens e desfrutar de processos simplificados para o envolopamento

(processo que associa a malha poligonal ao esqueleto.

82 https://www.artec3d.com/portable-3d-scanners

42


https://www.artec3d.com/portable-3d-scanners

414 4 4 B bl b

Pode ser reutilizado os dados de animagao entre cenas ou até mesmo personagens
diferentes com a biblioteca de poses e agdes incluida. Este procedimento est4 presente na

maioria dos softwares 3D que contemplam a produgao de RIG.

Captura de Movimento (MOCAP) e banco de animag¢des Captura de movimento, ou
mocap, € 0 processo que consiste na gravacado de movimento e transposicao do

movimento para um modelo computacional.

Para o funcionamento, ¢ necessario ter um performatico para realizar os

movimentos e no corpo dessa pessoa, ser instalado sensores. Além da movimentag¢ao do
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corpo, € possivel transpor os movimentos da face. O equipamento mapeia os movimentos
de um ator/performista e transforma em dados para que sejam transferidos para um
modelo tridimensional.

No caso de personagens para jogos digitais, existem diversas interfaces para
permitir que os usuarios interajam com personagens virtuais, que buscam o uso de
recursos de entrada limitados, como um simples mouse, um teclado, cdmeras de video,
Nintendo Wiimotes, sensores de pressao, etc, de modo que essa performance de "novas
midias" mistura performances tradicionais com contetdos digitais, que trazem novos
elementos multimidia para a performance em si®’.

Tavares et al. (2010), trazem a discussdo a tecnologia da Performance Capture,
que, conhecidas as limitagdes do Mocap, que teria surgido da necessidade de acrescentar
emog¢des humanas a experiéncia da animagdo de personagens para maior interagao
emocional como o espectador, com foco no desempenho do ator, que acrescenta
interpretacdo a personagem digital, preenchendo-a de personalidade e caracteristicas

fisicas e emocionais reconhecidas. Para os autores:

Os resultados obtidos entre estas duas tecnologias apesar de uma base comum,
podem, de facto, revelarem-se bastante diferentes, em funcdo das
nessessidades dos projectos e dos custos envolvidos no desenvolvimento dos
mesmos. Somos da opinido que a existéncia de tecnologia necessaria para criar
personagens com um grau de realismo extremo — ao ponto de o espectador ter
dificuldade em distinguir animagdo da realidade — traz simultaneamente a
consciencializagdo do papel relevante da opcdo estética escolhida para a
modelagdo de uma personagem virtual que cative, envolva e apaixone o
publico (TAVARES, 2010, p. 5).

Contrastando obras como “The Polar Express” e “The Incredibles”, os autores
afirmam que a Performance Capture revolucionou a industria cinematografica,
representando um passo a frente em relacdo ao Motion Capture, sem que o animador
deixe de ter as responsabilidades de trabalhar sob os dados digitalizados de modo a obter
tempo e movimentos mais convenientes. Alves (2017) resgata o cuidado que deve haver
com o sintoma do olho morto, do inglés “the dead-eye syndrome” seria uma condig¢ao
gerada por computador em filmes onde os personagens humanos parecem artificiais e
criam uma sensagdo de "boneca" nos personagens, revelando ndo humanidade em seus
olho, dando a elas aparéncia de “mortas”, pela perda da expressividade humana

determinada por olhos e movimentos das palpebras.

8 Wu, Q., Kazakevich, M., Taylor, R., & Boulanger, P. (2010). Interaction with a Virtual Character through
Performance Based Animation. Lecture Notes in Computer Science, 285-288. https://doi.org/10.1007/978-
3-642-13544-6 32
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ENCENACAO - STAGING

Assim como no teatro e no cinema, a encenacdo do personagem - ¢ a dire¢cdo de
cena - sdo essenciais para uma animacgdo de qualidade. Esse principio mostra que ¢
necessario transmitir emogoes, agdes, e situagcdes com a maior clareza possivel para que
os espectadores entendam mais facilmente o que esta acontecendo na tela. Isso pode ser
feito através da posi¢do de cameras virtuais escolhida por um artista 3D ou da expressao
facial do personagem.

De acordo com Cunha et al., as Artes Cénicas (Performing Arts, em inglés) sdo
uma forma de arte pratica, sao resultado do desejo humano de se exprimir e transparecer
sentimentos através do corpo, estando presente no seio da humanidade ha milénios, nas
quais os artistas atuam durante um determinado periodo, em um espago especifico, para
uma audiéncia, em que o corpo — a presenga ao vivo de quem transmite tal arte — ¢& parte
essencial para o processo e execugdo, como material primario e conceitual, e suas
principais formas incluem teatro, danga, circo, Opera e shows variados (tais como cabaré,
vaquejadas, carnaval, entre outros)®.

APELO - APPEAL

Uma animacao ¢ uma forma de arte semelhante aos filmes ¢ séries de TV, ¢ da
mesma maneira que atores tradicionais, seus personagens precisam ter apelo ao publico
e carisma. E por isso que a Disney tem como habito escolher grandes atores para dublar
seus personagens - como Robin Williams dando vida ao Génio em Aladdin - mas a voz
nao ¢ nada sem que o desenho e a animagao sejam marcantes. Por isso esse principio diz
que ¢ necessario criar personagens com caracteristicas fisicas e habitos que fagcam com
que o publico goste deles.

De acordo com Kennedy®, o processo de criagio de performances criveis e
emocionalmente ricas com personagens animados ¢ um dos objetivos mais desafiadores
para os animadores, fazendo com que devem ndo apenas ser fluentes com o meio

escolhido (desenhado a mao, gerado por computador etc.), mas também devem fazer com

84 Cunha, André Moreira; Peruffo, Luiza; Cauzzi, Camila; Méller, Gustavo. Artes cénicas: estudos setoriais
[recurso eletronico] / organizadores — Porto Alegre: Editora da UFRGS/CEGOYV, 2020.

85 Kennedy, Jason. Character acting: a case for better animation reference. Peer Reviewed Proceedings of
the 4th. Annual Conference, Popular Culture Association of Australia and New Zealand (PopCAANZ), pp.
11-20. ISBN: 978-0-646-91561-6, Brisbane, Australia, 24-26 June, 2013.
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que suas criagdes "atuem" ou "representem", como se a propria performance acontecesse

em tempo real. Assim

Conectar-se emocionalmente com o publico ¢ obrigatorio para atores treinados
no palco e na tela, mas esses atores achariam impossivel criar performances
criveis se tivessem que criar sua atuagdo quadro a quadro. Ainda assim, espera-
se que os animadores de personagens ndo apenas sejam capazes de retratar
fielmente seus temas, mas também imbuir nessas imagens uma poderosa
sensag@o de emogao dissecada ao nivel de vinte e quatro quadros por segundo.
Desde os primeiros dias da animag&o, os animadores tém usado uma variedade
de ferramentas para ajuda-los a estudar a figura humana em agio, desde a
luneta até o filme.

Para Hooks®, os animadores sdo atores com lapis, contudo, argumenta
Kennedy®’, que muito poucos animadores sdo atores treinados. a maioria dos animadores
carece de destreza de atuagdo e, em vez disso, confia em escolhas de atuagdo 6bvias ou
clichés que carecem de profundidade emocional crivel, e sem uma base sdlida para
trabalhar, a animagao final herda a atuagdo superficial da referéncia do video.

Em paralelos quanto a animagao e a atuagdo, o autor poe em dialogo os autores varios
desafios ndo técnicos:

1) Uma performance flui do ator, enquanto o animador injeta uma performance no
personagem animado.

2) O ator ¢ seu proprio instrumento, capaz de criar uma performance
emocionalmente conectada por conta propria enquanto o personagem animado ¢
funcionalmente inutil sem a entrada e orientagdo do animador.

3) Os animadores elaboram cuidadosamente os gestos de seus personagens em
dispositivos de narrativa®® (Hooks)®’.

e Enquanto a atuacdo do ator pode ganhar vida com a espontaneidade, o animador
deve quebrar todas as ideias para dar a ilusao de espontaneidade a um personagem
(Gordon & Luhn)”’.

4) Muito da espontaneidade de um ator ¢ resultado de sua interacdo com outros atores
do elenco. A quimica entre os atores pode levar a performances inalcancaveis

pelos proprios atores. Em contraste, uma cena de dois personagens ¢ um desafio

8 Hooks, E. Acting in Animation: A Look at 12 Films, Portsmouth, New Hampshire: Heinemann, 2005.
87 Kennedy, Jason. Character acting: a case for better animation reference. Peer Reviewed Proceedings of
the 4th. Annual Conference, Popular Culture Association of Australia and New Zealand (PopCAANZ), pp.
11-20. ISBN: 978-0-646-91561-6, Brisbane, Australia, 24-26 June, 2013.

8 Hooks, E. Acting for Animators (3rd ed.), New York: Routledge, 2011.

8 Tdem.

% Gordon, A. and Luhn, M. OVanArts Presents: Andrew Gordon & Matthew LuhnOsStory Animation
Masterclasses 2013:0 Story & Animation Masterclass Workbook, 2013.
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ainda maior para um animador porque ele ou ela deve criar as performances de

ambos os personagens. Cabe ao animador gerar quimica entre os personagens

animados, em vez de fazé-la surgir organicamente como parte do processo de
atuagiio (Thomas & Johnston)’!.

5) Um ator recebe feedback imediato para uma performance e pode responder
rapidamente a esse feedback por meio de uma série de tomadas. Um animador
gasta uma quantidade enorme de tempo criando delicadamente uma performance
que pode receber feedback no final do dia, semana ou més. Devido aos
cronogramas de producgdo apertados e ao tempo que leva para animar uma cena,
o animador geralmente tem apenas uma chance de acertar (Dunlop)®?.

6) Um animador deve frequentemente seguir as dicas de atuacdo dos storyboards,
que foram criados por outros membros da equipe que podem ser brilhantes artistas
visuais, mas atores improvaveis (Hooks)**.

7) O ator experimenta as emocdes do personagem conforme elas acontecem
(presenga), enquanto o animador se distancia do personagem, nunca podendo
interagir em tempo real.

8) O ator 'trabalha de dentro para fora, com o objetivo de justificar todo
comportamento em termos de verdade emocional ... [enquanto] os animadores
trabalham de fora para dentro, estando atentos aos gestos, expressao facial, centros
de poder e outros' (Hooks”*).

9) O animador deve determinar quais sao as necessidades da animagao e qual estilo
de referéncia as atendera melhor. No entanto, os animadores que carecem de um
estilo de atuacdo mais sofisticado provavelmente criardo uma atuagdo
estereotipada e previsivel (Beiman)®
Contudo, para Hosea’® ha um senso de artificio em um personagem animado

porque os movimentos que ele faz e a personalidade que representa estdo a um passo do

corpo do animador que os originou. A autora se pergunta: “um artista exige um corpo

real? Se um personagem nao criou seus proprios movimentos, devemos concluir que ele

! Thomas, F. & Johnston, O. (1981), The Illusion of Life: Disney Animation, New York:Disney Editions.
92 Dunlop, R., O3D Primitives, O 3D World (168), pp. 38-42, 2013.

% Hooks, E. Acting in Animation: A Look at 12 Films, Portsmouth, New Hampshire: Heinemann, 2005.
% Hooks, E. Acting for Animators (3rd ed.), New York: Routledge, 2011.

9 Beiman, N. Animated Performance: Bringing Imaginary Animal, Human and Fantasy Characters to Life,
Lausanne: AVA Publishing, 2010.

% Hosea, Birgitta. Substitutive bodies and constructed actors: a practice-based investigation of animation
as performance. PhD thesis, University of the Arts London, 2012.
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ndo estd atuando?” Para ela, embora haja uma intengdo por trds das agdes que um
personagem animado realiza, a autoria dessa intencdo ¢ geralmente o produto de uma
equipe de pessoas, de modo que a animacao pode ser feita por uma pessoa, mas ¢ mais
frequentemente criada por uma equipe usando métodos de producao de fabrica.

Contudo, nem toda a liberdade pode ser conferida ao ator em detrimento do
animador, o ator ndo estd necessariamente no controle total de suas ag¢des, um diretor
poderia coreografar com precisdo os movimentos e motivacdes de um ator, para que eles
seguissem instru¢des precisas’’. Haveria vantagem para o animador nos termos em que a
execu¢ao da inteng¢ao pode ser encenada por um objeto que o publico perceberia como
um executor, ndo necessariamente humano, mas qualquer coisa que seja um 'componente
na ac¢do', seja humano, animal ou objeto, pode ser construido pelo publico como um
'sujeito atuante'®s.

Assim, nossas relagdes podem ser criadas, por exemplo, a do animador como
dublador, ja que este ¢ frequentemente identificado com um personagem, especialmente
em filmes de animacdo, onde ha uma volta de estrela para fins de marketing, no entanto,
eles apenas fornecem a voz para o personagem®’.

Assim, especula-se como a atuagao em animagao seria muito mais robusta se mais
animadores realizassem o treinamento de atuacdo e o usassem em sua referéncia -
especialmente o treinamento em presenca e performance centradas na emog¢io!%. Neste
sentido, destaca a necessidade na animagdao CG do subtexto, que seria critico para fazer
0S personagens parecerem mais reais € empaticos, criando oportunidades para que as
falhas de carater e motivos ocultos aparecam.

Avancar no entendimento do papel de artista cénico do animador ¢ uma tarefa

primordial para os desdobramentos do papel do educador em animagdo. Sabe-se que, no

7 Idem.

% Walter Benjamin (ensaista, critico literario, tradutor, filésofo e socidlogo judeu alemio) articulou
claramente o artificio por tras do processo de representar uma presenca original e a0 vivo em um contexto
de filme. Uma camera grava a performance e ¢ remontada a partir de fragmentos e reapresentada. A
performance mediada é, na verdade, uma composicdo de muitas performances separadas, filmadas de
angulos diferentes, com lentes diferentes, talvez at¢é mesmo de cameras diferentes. Como em uma
performance animada, uma performance de 'acdo ao vivo' mediada e gravada ¢ uma construcao artificial
que se torna coerente na mente do espectador. Para mais: Benjamin, Walter. “The Work of Art in the Age
of Mechanical Reproduction.” In Film Theory and Criticism: Introductory Readings, edited by Gerald Mast
and Marshall Cohen. Second Edition. New York; Oxford: Oxford University Press, 1979.

% Hosea, Birgitta. Substitutive bodies and constructed actors: a practice-based investigation of animation
as performance. PhD thesis, University of the Arts London, 2012.

100K ennedy, Jason. Character acting: a case for better animation reference. Peer Reviewed Proceedings of
the 4th. Annual Conference, Popular Culture Association of Australia and New Zealand (PopCAANZ), pp.
11-20. ISBN: 978-0-646-91561-6, Brisbane, Australia, 24-26 June, 2013.
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ensino superior, diante da responsabilidade profissional de utilizar o conteudo apropriado,
a forma de agir pedagogicamente para que seus alunos desenvolvam sua propria
compreensdo desse conteido ¢ fundamental (CRUZ, 2017). O que encaixa no
denominado por Shulman (1987 apud CRUZ, 2017)) de raciocinio pedagdgico, que
integra o processo ensino-aprendizagem, objeto da didatica, reforgando a tese de que os
saberes mobilizados pelo professor para lecionar, ainda que originarios de diferentes
fontes, articulam-se invariavelmente com a prépria didatica.

Assim, de acordo com Cruz (2017) para ensinar, o professor necessita acionar a
sua base de conhecimentos a fim de fazer escolhas e desenvolver agdes visando a
promover a aprendizagem de seus alunos, ou seja, ensinar ¢ um processo que requer
escolhas adequadamente fundamentadas. Assim, apresentar a configuracdo em que os
alunos, enquanto futuros profissionais, estardo incluidos e de como estarao referenciados
no mundo do trabalho da animagao ¢ um importante passo para a afirmagao profissional

e apresentacdo de suas nuances e campos de especializacao.

3. INTERPRETACAO DOS PERSONAGENS (CORPO, ROSTO, BOCA E
OLHO)

Pode-se considerar a animagdo enquanto objeto cultural, este, a partir de Kirk
(2004) tem, além de funcao de celebracdao de coisas boas ¢ ruins, também tem a fungdo
de compartilha-la com outros, € a de influéncia da cultura formagdo da acdo humana.
Ainda, a cultura seria vista, pela autora, como um kit de ferramentas disponivel para uso,
de onde o individuo pode selecionar diferentes significados para diferentes propodsitos e
ocasides. Apoiada em (Schudson), a autora recupera cinco dimensdes da poténcia de um
objeto cultural: Recuperabilidade ou "disponibilidade"; Ressonancia (ou relevancia para
o publico), conexao do publico com o objeto cultural; Relevancia; Retengao Institucional
interpenetrando tanto com as instituicdes quanto com os interesses; € Resolucdo ¢ a
probabilidade de que os objetos culturais influenciem as a¢des. Ainda, haveria uma outra
caracteristica dos objetos culturais, eles seriam relacionais, ou seja, devem ou deslocar os
outros ou entrar em didlogo com eles, situando-os no mesmo contexto dentro dos
contrastes da historia.

Neste sentido, a autora lembra que as palavras, no entanto, ndo podem dizer tudo,
porque as vezes as nuances de ideias e sentimentos sdo melhor transmitidas nao-

verbalmente (Kirck ,2004), dando lugar aos gestos, locomo¢do e posturas para
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significados equivalentes e mais rapidos, ela resgata um dos fundadores da psicologia
experimental moderna, Wilhelm Wundt, quanto ao fato de que o gesto ¢ uma forma
primitiva de linguagem que surge das emocdes, ¢ aduz que a emogdo estd
inextricavelmente ligada ao movimento “e-motion”, do inglé€s, emotion para emogao, €
motion para movimento, explorando a literalidade da palavra emocao, a autora destaque
que incluiria, portanto, a palavra "movimento".

Kirck (2004) resgata, ainda, a importancia das convengdes para interagdo com
objetos culturais. Apoiada em Becker (1982), lembra que convengdes sao cruciais na
comunica¢do com o publico, que espera que certas convengdes sejam seguidas para que
eles entendam o que est4 acontecendo e se sintam confortaveis.

Dessa forma, os artistas podem “brincar” com o publico no padrao de seguir,
dobrar e quebrar convencdes (Kirk, 2004). "Somente porque artista e publico
compartilham o conhecimento de uma experiéncia com as convengdes invocadas que a
obra de arte produz um efeito emocional" (Becker 1989:46).

O trabalho com animag¢@o enquanto objeto cultural, deve, portanto, pressupor os
contextos sociais e historicos, e suas as convengoes para atingir os efeitos emocionais, na
medida em que haja uma simbiose entre movimento € emog¢ao, em que 0 personagem
ganha lugar de destaque.

Neste sentido, Tavares (2012) eleva o personagem tomando como premissa a
tendéncia humana ilimitada de criar e tdo antiga quanto a propria humanidade, em que
criamos, recriamos e reinterpretamos e entado povoamos contos com “personagens criveis
de quem aprendemos, e vivenciamos eventos e contos que moldam nossas proprias
vidas.” (TAVARES, 2012, p. 01)

De acordo com Strasberg e Chaillet (2022), o elemento central do talento do ator,
diferenciado de seus meios, ¢ uma sensibilidade especial “fogo”, ‘“entusiasmo”,
“espirito”, uma capacidade de responder a estimulos e situagdes imagindrias, o que lhe
permite entrar na experiéncia e nas emog¢des do personagem que vai representar.

A atuagdo requer habilidades como concentracdo, relaxamento profissional e
improvisagao (Strasberg e Chaillet, 2022). Contudo, um fator adicional indispensavel na
atuacdo de personagens animados € o senso de verdade, que seria uma faculdade
particularmente enfatizada por Stanislavski e seus seguidores.

Stanislavski sugeriu que o ator, ao abordar seu trabalho em uma cena, faga a si
mesmo quatro perguntas: (1) quem ele € (personagem), (2) onde ele esta (lugar), (3) o que

ele esta fazendo ali (agdo e intengdo), e (4) o que aconteceu antes de ele chegar 1a (dadas
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as circunstancias), sendo as respostas a essas perguntas o background necessario para sua
atua¢do, ajudando-o a criar a cena (Strasberg e Chaillet, 2022).

Ainda, a concepg¢ao da peca do diretor deve ser harmonizada com a dos atores; ha,
por exemplo, possibilidades significativas no ensaio de leitura, em que os atores,
geralmente sentados em circulo, Iéem em voz alta o roteiro e discutem seus significados

a medida que avancam por ele cena (Strasberg e Chaillet, 2022).

Apesar das exigéncias técnicas proprias de cada meio, o ator devidamente
treinado transita com facilidade de um meio para outro sem qualquer
diminuicdo de seu talento. No passado, aqueles que foram treinados na
abordagem retdrica e gestual teatral as vezes encontravam dificuldade em fazer
a transi¢do para o cinema. O teatro pode diminuir o impacto da agdo e da voz,
exigindo uma maior intensidade para projetar emogdo e significado para o
publico. A camera, no entanto, exagera agdo ¢ emogdo. Alguns atores acham
dificil realizar cenas fora de sequéncia, como geralmente ¢ feito em filmes, e
para outros atores o close-up pode ser intimidador. Mas o fato ¢ que os atores
treinados para filmes costumam usar os mesmos exercicios que os atores
teatrais — trabalhar com objetos e parceiros imaginarios, realizar tarefas fisicas
e psicologicas apropriadas, entre outros (Strasberg e Chaillet, 2022, p. 05).

A animacdo, em contrapartida, enquanto novo meio, deve calcar no animador as
habilidades de interpretacdo de personagem no teatro quanto aos movimentos, sem a
pressdo por improviso, € no cinema quanto a interagdo com a camera. Aspectos
inovadores para o animador seriam a estreita interagdo com fungdes de dire¢ao, o dominio
das técnicas interpretativas, sequéncias, € ensaios, com repeti¢des performaticas
adequadas as cenas, ao roteiro e a personagem em respeito ao senso de verdade. Deve o
animador, ainda, perguntar-se quanto ao personagem as questdes-chave de Stanislavski
(1) quem ¢ o personagem animado, (2) onde ele esta (lugar), (3) o que ele esta fazendo
ali (agdo e intencdo), e (4) o que aconteceu antes de ele chegar 14 (dadas as circunstancias).

Para Riggins (n/d), o processo de “tornar-se o personagem’ envolve obscurecer
sua propria personalidade e se tornar outra pessoa, ja que o ator deve aprender a se
comportar reflexiva e naturalmente como esse novo personagem. Para o autor (Riggins,

n/d), a escalacdo de atores ¢ um fator primordial de adequagdo aos personagens. Diz ele:

Steven Spielberg observou: "As vezes, a melhor coisa que posso fazer ¢ escalar
bem o filme. Se vocé escalar bem, metade da batalha j& esta ganha... se suas
caracteristicas fisicas, caracteristicas faciais, qualidades de voz ou a
personalidade total que eles projetam naturalmente ndo sdo adequadas ao
personagem, seu desempenho provavelmente ndo serd convincente.

Na animacao, a escalagdo fica por conta do desenvolvimento do personagem pelo
animador, o que deve projetar total adequacdo de suas caracteristicas fisicas, faciais,
vocais e de personalidade. H4 uma vantagem da animagdo quanto ao problema levantado

por Riggins (n/d) sobre quando um filme deve seguir um personagem ao longo de muitos
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anos de sua vida. O animador pode adaptar com mais facilidade as fases da vida de um
mesmo personagem, sem precisar de escalagdes convincentes de atores diversos para cada
fase.

A interacao entre diferentes areas das artes plasticas e cénicas em aplicagdes para

a animac¢ao em muito pode beneficiar a

qualidade do trabalho do animador, que,
contemporaneamente  dispde de muitas
referéncias baseadas em imagens estaticas,

marcas que ja consolidadas técnicas, como os

SATISFACAO DIVERSAO ALEGRIA RISO

TRISTEZA SURPRESA

quadrinhos, mangas e grafic novels, por

exemplo, que, guardadas as devidas

especificidades, como auséncia de dudio
e do movimento em si, escoram-se na

representacdo de gestos, emogdes ¢

estados fisicos e mentais dos moio  avwmacio  suwntas croaue
personagens. Tais representacdes, assim como na vida, sdo ilimitadas. Nao ¢ a intengao
deste trabalho aprofunda-las, mas indicar caminhos para que os proprios animadores 0s
as explorem.Neste sentido, McCloud (2008), além de apresentar as seis emog¢des humanas
basicas (raiva, nojo, medo, alegria, tristeza e surpresa) orienta gradagdes e intersecg¢oes

aplicaveis a quadrinhos, mangas e grafic novels, adaptaveis aos propositos deste item.

52



Outros autores (como Alves, 2017) acrescentam a estas seis emogdes uma sétima,
o desprezo, conforme ver-se-4 adiante.A partir destas emogdes “primdrias”, novas
gradacdes dio lugar a outras emocgdes familiares. Mesmo as intermedidrias possuem
referéncias proprias. Assim, tendo os sentimentos “primarios” em uma escala, pode-se:
passar da seriedade a indignagdo, posteriormente a raiva e, ainda, a faria; do desdém,
emerge a aversdo, 0 nojo, a repugnancia, sucessivamente; da preocupacgdo, a inquietagao,
entdo o medo e o terror; da satisfacdo fluiria a diversdo, a alegria e o riso; do desanimo, a
melancolia, a tristeza e a aflicao; finalmente, da atencao, emergiria a admiragao, entao, a
surpresa, e apos, o choque (McCloud, 2008).

E, por sua vez, a mistura entre as emog¢des primdrias, teria como resultado, novas
emocdes/expressoes, entre as gradacdes de mesma intensidade e de intensidades

diferentes, ou a mistura de trés expressoes primarias € de suas intensidades, o que geraria

mais de mil expressoes. “A A0 MISTURAR BUAS bE

NOSSAS EMOCOES PRIMARIAS, PODEMOS

PRODUZIR UMA TERCEIRA EXPRESSAO — QUE,

emogﬁo n5.0 tem uma EM MULTOS CASOS, E TAMBEM DISTINTA E
SUFTCTENTEMENTE RECONHECIVEL PARA
MERECER UM NOME PRGPRIO,

direcdo, ela vem de dentro”

(McCloud, 2008, p. 86). E

este “vir de dentro” que

aly,
)

pauta a dotagdo do

animador de instrumental

suficientemente capaz de

MEDO

reconhecer, interpretar e
acionar as representagdes
que trara “a vida” em seu

trabalho.
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também sdo revelados
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SURPRESA

através de expressoes, como

a dor, sonoléncia, prazer,

nauseas, cansago, esforgo,

embriaguez etc.
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(Figura, p. 85)
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A linguagem corporal ¢ importante elemento na emissdao de mensagens, como a
posicdo das maos, direcao do olhar e posi¢ao da cabeca, impondo variedade as emogdes

basicas, a depender do estilo individual do personagem, do

A LINGUAGEM
CORPORAL PODE DIZER \ || ; . A . e
osieoncsoues | | | contexto e de seu estado naquela circunstancia. “A
SEUS PERSONAGENS SAO

ANESHEENOQUE ) linguagem corporal pode dizer ao seu leitor quem seus
ELES FALEM i

personagens sao antes mesmo que eles falem” (McCloud, p.
102).
Gestos e poses transmitem significados e os tipos de

sinais corporais, a anatomia, as estratégias para representar

as poses e gestos e suas sequéncias devem ser apreendidos

AFETU0SO0S 0U | pelos animadores, além e convergindo com seu campo
FRIOS? v

especifico, o movimento.

McCloud identifica tipos basicos de =~ == g

INCLUEM:

relacdes entre nossas acdes fisicas, quais ’g’

sejam: elevagdo e status; distancia e ELEVACHO

E STATUS

relacionamento; desequilibrio e insatisfagao; ()
gesto e comunicagao. H a

Entender os simbolismos por tras da representacdo do personagem DISTANGIA €

RELACIONAMENTO

exige que o animador tenha compreensdo de si enquanto emissor de sinais
culturalmente identificdveis para dialogar com seu publico. O autor, fi

emblematicamente, sugere que o recurso a detalhes da vida real através de DESEQUILTERIO €

INSATISFACAO

modelos na propria familia ou entre os amigos, através da observagao, ﬂ
]

ressaltando que podemos pedir auxilio para determinada representacdo de .

\ COMUNICAGAO /

cena a ser expressa, que, por nao ser realizada por profissionais, deixariam
lacunas a serem preenchidas pelo cartunista. Aqui, transpondo para a animagao, sugere-

c oo bl CEE ] F e 3 1e1rS
[ 0s AMIGOS E A FAMELTA PODEM SER - POR 1550, ESTETA SC um pasSso a mailS na aquisigao desta
| ESPECTALMENTE UTETS NA BUSCA POR DETALHES PREPARADO PARA USAR

1| DA VIDA REAL. SEU CONHECIMENTO

DE EXPRESSOES PARA

meaceucona | COMpeténcia, a atuacdo, enquanto recurso
‘QUANDO NECESSARIO.

fundamental e ndo apenas um improviso.

Dai a necessidade, na formacgdao do

[ ‘ W - animador, de competéncia interpretativa,

CLARO, SEUS AMIGOS TALVEZ N.

seon sewncerances aToRs... [l Lo /M| historica, critica e complexa, a serem expressas
(- Sy |

em suas habilidades criativas.
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3.1. Animacio vesus Teatro de Animacao

De acordo com Silva e Massa (2018), o teatro de Animagao ¢ pautado na relagao
entre o objeto animado, o ator manipulador e o piblico, num universo constituido por trés
vertentes - bonecos, mascaras e objetos, sendo o termo “marionete” e “teatro de
marionetes” (marionnette ¢ théatre de marionnettes) utilizado no idioma francés para
referir-se ao teatro de animagdo como género € ¢ 0 mesmo que no Brasil denominamos
“teatro de formas animadas”, “teatro de bonecos” ou “teatro de animacao”.

Definido por Ana Maria Amaral como “Teatro do Inanimado”, em que a
transferéncia e infusao de energia (dnima) ao objeto inanimado, geraria o efeito de uma
autonomia ficcional de vida neste. Assim, “Ao receber a energia do ator, através de
movimentos, cria-se na matéria a ilusdo de vida, e, aparentemente, passa-se a ter a
impressao de ter ela adquirido vontade propria, raciocinio”. (Amaral, 2007, p. 21).

As caracteristicas contemporaneas do Teatro de Animagdo, seriam, para Silva e

Massa (2018, p. 349):

a) A interacdo entre diversas linguagens artisticas na elabora¢do da cena, onde
musica, artes plasticas, danca, cinema, etc., se mesclam de forma hibrida.

b) As interfaces tecnologicas na construgdo da cena, do analdgico ao digital e
a inser¢do das novas midias, nas quais se inserem a pesquisa de novos materiais
de construgdo, aprimoramento ¢ invencdo de técnicas de manipulagdo, o
incremento de luz, som, imagem, robotica6, etc.;

¢) A visualidade da cena se sobrepondo a palavra e ao texto, numa articulagédo
entre o teatro e a pintura, conhecida como Teatro Visual, fundada sobre uma
dramaturgia da visualidade e da imagem;

d) O novo lugar do ator, que deixa o interior das empanadas, caixas e palcos
para se colocar num primeiro movimento a vista do publico e depois, cada vez
mais integrado, fundido, mesclado com o corpo do boneco, que o modifica, o
amplia e/ ou o limita.

De acordo com Castro (2005), o teatro de animagdo traz muitas relagdes com as
artes plasticas. A autora expde o hibridismo como forte -caracteristica da
contemporaneidade na arte e nas fronteiras entre as linguagens artisticas.

A animacao discutida em nosso trabalho e suas diferentes técnicas, muito podem
beneficiar-se das artes cénicas, performance, danca e teatro de atores. Dentre um rico
repertorio possivel de ser adaptado a animagao de personagens com vistas a interpretacao,
foco deste trabalho, o teatro de animagdo fornece importantes elementos que podem
subsidiar o trabalho do animador.

Para Castro (2005) o ator ¢ a alma do teatro de animagdo, ja que ¢ por meio dele

que as imagens se expressam, contemplando diversas formas de se colocar o objeto em
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cena, a fim de atribuir-lhe vida ou explorar suas possibilidades cénicas (movimento,
simbologia, visualidade), exigindo do ator um corpo sensivel, consciente e pronto.

Para a autora,

Se pensarmos no modo como nos movimentamos cotidianamente,
perceberemos que muitas vezes o fazemos sem refletir sobre esses atos. Nesses
momentos, talvez seja uma tarefa dificil imaginar a figura que nosso corpo ou
a expressao de nosso rosto compdem, pois 0s movimentos sdo, muitas vezes,
mecanizados ou automatizados. O corpo cotidiano possui ritmo, pulsagdo e
energia que variam de acordo com o estado emocional, com o lugar onde se
encontra ou com a situagdo que vive, porém, seus movimentos tendem a se
repetir e limitar-se as necessidades diarias. Além disso, carrega consigo uma
historia de repressdo vivida ao longo dos anos decorrente da vida em
sociedade, que impde regras ao comportamento humano. Entretanto, o ator
deve ter a consciéncia desse corpo, pois se trata de uma capacidade elementar
para a consecugdo de um corpo cénico, ou seja, um corpo pronto para ser
composto de expressao artistica.

Para Stanislavsky, todo ser humano vive uma vida de fatos cotidianos, mas pode
também viver a vida de sua imaginagdo, que pode atrair para si a vida de outra pessoa,
adapta-la, descobrir qualidades e tragos miituos e excitantes. (STANISLAVSKY, 1998,
p-37), demandando que o ator seja capaz de ampliar seu repertorio de gestos, movimentos
e posturas corporais para que a criagao de sua personagem nao se limitasse a seus proprios
maneirismos habituais (CASTRO, 2005).

Para Grotowski (2007, p.107), os gestos cotidianos seriam incapazes de expressar
os sentimentos mais profundos e intensos do ser humano. Para o ator manipulador do
teatro de animagao, Ana Maria Amaral aduz que “[...] A primeira etapa no trabalho de
um ator ¢ o aprendizado de sair de si. Num primeiro momento, deve estar aberto,
disponivel, ter a mente vazia, sem tensdes, procurando antes comunicar-se com o proprio
corpo.” (2001, p. 21)

No Teatro de Animacao o estudo dos movimentos corporais do cotidiano vem da
construgdo de uma consciéncia do proprio corpo nas agdes simples; tais como sentar, abrir
uma porta, comer; e perceber como essas agdes podem ser influenciadas por estados
psicoldgicos, auxiliando a transposi¢cao de sentimentos para o boneco. As expressoes em
Stanislavsky e Grotowski sdo pertinentes para o ator-manipulador do teatro de animagao
(CASTRO, 2005), e, também a animagao.

Se por um lado a aproximagdo dos movimentos do boneco aos do ser humano
da a ele uma qualidade cénica, por outro lado o boneco no possui os recursos
de expressdo humanos (e ai reside sua esséncia). Considerando que o boneco
¢ personagem, faz-se necessario descobrir, com ele, seu comportamento
habitual em seu corpo cénico, seus gestos expressivos proprios e suas reagdes

a determinadas situagoes.
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Em trabalho de campo, Castro (2005) identificou que os atores da companhia
Morpheus (teatro de animagdo de bonecos) t€ém como caracteristica a execu¢do apurada
de pequenos gestos. Um dos atores afirma que € preciso “[...] conviver com o boneco,
olhar para ele, deixar que ele te olhe, brincar com ele e imaginar qual seria sua resposta
gestual a determinadas situagdes”. Assim, a personagem/boneco adquire uma
personalidade, um jeito de ser e reagir aos estimulos externos.

Assim, depreende-se a necessidade de escolha das expressdes possiveis para
aquele determinado boneco (Castro, 2005), no caso deste trabalho, do personagem a ser
animado.

Com base nas observagdes de Castro (2005), no teatro de animagdo como na
animac¢do em si, o boneco ou personagem também oferecerd ao ator/animador
possibilidades que ele, com seu proprio corpo, ndo poderia executar, diante dos inumeros
recursos de movimentagdo para expressar emogoes.

Os bonequeiros e criadores de personagens animados tém muito em comum. Para
Ana Maria Amaral: “Bonequeiro ¢ aquele que ndo s6 d& vida aos personagens, mas
também os concebe, constrodi, dirige, quando ndo ¢ também o dramaturgo, o iluminador,
o produtor, numa polivaléncia de responsabilidades [...].” (2004, p. 22).

Respiragdo: constitui o primeiro sinal vital no boneco e expressa seus estados
emocionais.

Olhar: o dominio do ator sobre o olhar do boneco ¢ uma ferramenta fundamental
para estabelecer a “presenca” no boneco. Se o olhar do boneco nao tiver vivacidade,
imediatamente sua “presenca’ se esvai.

Pensamento: a presenga cénica do boneco pode estabelecer a ilusdo de que ele
reflete sobre situacdes e, a partir dai, toma suas atitudes em cena. Pode também fazer com
que a platéia entenda exatamente as vontades, intengdes € sentimentos da personagem
sem utilizar o texto falado. Assim, a vida do boneco ndo se manifesta apenas enquanto
ele se move ou fala, mas quando ele esta parado também, quase imdvel e, supostamente,
pensando.

Base: assim como o chao ¢ a base do ser humano, a ilusdo de vida no objeto-
boneco depende também de uma base. Ela nos traz elementos corporais fundamentais,
COmo 0 Peso.

A companhia Morpheus, a etapa inicial do processo de criagdo com o boneco

trabalha a analise dos movimentos corporais basilares, em primeiro lugar, o “caminhar”.
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Os exercicios propdem a observagao atenta de elementos relacionados ao
movimento, como articulagdes, deslocamento de eixo, apoio, peso e trajetdria dos
membros.

Assim, € possivel verificar que para darmos um passo uma sequéncia de eventos
ocorre em nosso corpo: o eixo corporal se desloca para um lado, transferindo o peso do
corpo sobre uma das pernas para deixar a outra livre, a cintura escapular gira levemente
enquanto o joelho sobe com a parte superior da perna, o calcanhar vai em direcdo ao chao
até toca-lo e entdo comega uma nova formagao no eixo corporal e na distribui¢ao de peso.

O intuito desse trabalho ¢ desenvolver a consciéncia de que fazer o boneco dar
somente um passo, por exemplo, envolve elementos que devem ser observados
atentamente pelo manipulador, em principio, em seu proprio corpo.

Neste momento ja se observa a introdugao de conceitos de manipulagao como, por
exemplo, o de “eixo”. Estabelecer o eixo do boneco, ou objeto, significa situar sua
estrutura corporal e respeita-la, ou seja, manté-la coerente ao longo do espetaculo ou cena.
Fazem parte do conceito de eixo todos os aspectos relativos a estrutura corporal do
boneco, tais como articulagdes, peso, altura, entre outros. O eixo depende da harmonia
entre todos esses fatores durante o0 movimento. O ato de caminhar configura o principal
elemento de sustentacdo do eixo e se trata de um elemento complexo.

A seguir, extrai-se diretrizes norteadoras da preparagdo do animador através do

paralelo com as aprendizagens do ator de teatro de animacao:

1) O ato de caminhar deve ser o “caminhar neutro”, livre de cddigos expressivos,
para encontrar uma movimentacdo adequada, uma trajetdria, a distribui¢ao de

peso e o ritmo.

2) Em seguida, a experimentagdo do olhar “a partir do nariz”. Trata-se de uma forma
de olhar diferente da habitual. Em principio o ator caminha pela sala de ensaio,
escolhe um ponto na sala que quer chegar ¢ vai até ele, em seguida escolhe outro
e assim por diante; depois deve fazer a mesma coisa, porém, antes de caminhar
até o ponto o ator deve olhar para ele girando apenas cabeca em sua dire¢do, para
somente depois de uma pequena pausa virar todo o corpo e ir até 14. No boneco,
o olhar como indicador da acdo é um conceito importante e muito utilizado por
todos os grupos aqui estudados. Ele permite que o publico tenha uma leitura clara
sobre as intengdes da personagem, fato que ajuda a tornar criveis as agdes do

boneco, reforgando a ilusdo de que ele possui vida.

3) O ator deve saber manipular muito bem o proprio corpo, para depois manipular

um boneco”. O ator se relaciona com o boneco com maior propriedade ao ter
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passado por uma preparacao corporal e vivenciado aspectos da manipulagdo em

seu proprio corpo.

4)

O ator deve movimentar um brago, como se ele possuisse vontade propria, ao
mesmo tempo em que mantém as outras partes do corpo, inclusive a face, sem
expressao alguma. Outras praticas sdo utilizadas posteriormente no sentido de

dividir as partes do corpo e trata-las individualmente.

5)

Desenvolver a habilidade do trabalho em grupo ¢ um fator fundamental quando

mais de uma pessoa manipula o personagem.

6)

Uso do “ponto zero”, uma postura basica para qual o boneco ou objeto retorna
apds um gesto expressivo. Diz-se que ¢ preciso encontrar o “ponto zero” do
boneco antes dos movimentos expressivos, sendo um ponto em que ndo se
expressam estados psicologicos por meio da gestualidade. Porém, a palavra
“zero” pode possibilitar uma leitura equivocada do termo, a de que seria um ponto
em que o boneco se apresentasse sem vida. Totalmente oposto a tal leitura, o
“ponto zero” do boneco ou objeto deve estar repleto de energia atoral e, assim, de
suas expressoes basicas de vida: a respiragdo, o olhar vivo e o pensamento. Em
outras palavras, a presenga cénica do boneco ou objeto também se encontra no
“ponto zero”. Manipulando o outro ou sendo manipulado, vivencia-se esse estado

complexo e também se treina a técnica para a utilizagdo do “ponto zero”.

7)

Importancia de uma etapa “tedrica” para o ator.

8)

Insercdo do objeto, feita primeiramente por meio de um trabalho com materiais

diversos para depois incluir o boneco.

9)

Trabalho com improvisos de pequenas agdes; desenvolvem-se personagens;

inclui-se o treinamento vocal; entres outras possibilidades.

10)

E possivel conjeturar uma relacdo com as “mascaras larvarias™, utilizadas
pedagogicamente por Jacques Lecoq. Em Lecoq, essas mascaras se encontram no
espaco entre 0 neutro e o expressivo, e representam uma espécie de embrido da

personagem.

11)

Compreensdo de que todas as partes do boneco sdo capazes de representar
sentimentos, isto ¢, que o potencial expressivo do boneco ndo se concentra em sua

mascara facial.

12)

Desenvolvimento de um repertéorio de movimentos que consiste na
experimentacdo de agdes, concomitantemente com a expressdo de estados
psicologicos. Quando se trabalha o caminhar, observam-se variagdes como:
caminhar com tristeza, com alegria, com preocupacdo, com raiva etc. No estudo
desse repertorio serdo observadas as possibilidades expressivas do boneco que,

entre outras coisas, dependem de sua estrutura fisica.

13)

Capacidade do ator para transferir sua energia ao objeto e para estar disponivel

na recepgdo de energia do material.

Adaptado de Castro (2005)
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As mascaras larvarias sdo formas simplificadas da figura humana, geralmente
assimétricas, para permitirem diferentes nuances, grandes, brancas, com a aparéncia de
rostos ainda inacabados, redondas, pontudas e curvas, onde o nariz tem uma grande
importancia e dirige toda a face, foram observadas nos anos 60 no carnaval da Basel, na
Suiga, suscitam movimentos menores, mais sutis € expressam sentimentos mais
complexos, evidentes em seus tragos, possuem potencial pedagodgico ao trabalhéd-la em
situagdes caricatas, com foco em situagcdes e personagens, no universo de desenhos
animados; situagdes realistas ou absurdas, com ou sem a utilizagdo de figurinos;
performance animalesca, associada aos movimentos e gestos dos animais; trabalhando-se
os impulsos internos, retirando a visdo por tras da méscara (ao fechar os olhos, atras da
mascara, o ator para de racionalizar e comeca a jogar de forma intuitiva através dos seus
outros sentidos), de modo que o corpo comeca a se guiar pelos impulsos internos, deixa-

se moldar com a forma e encarna-la (ELT, 2022).

3.2. Subjetividade e Interpretacio/Atuacio

De acordo com Kade (2013), a maioria dos atores recebe algum treinamento
de atuagdo e, em seguida, passa um tempo preparando um papel ou um personagem
antes de entrar no palco e fascinar seu publico, sendo o treinamento de atuacdo
moderno baseado em duas grandes escolas de atuacao, a americana e a russa.

Para Kade (2013), ambas as escolas construiram suas teorias sobre os
elementos basicos oriundos da abordagem de Stanislavski: escola americana, que ¢
baseada no método de atuacdo, foi basicamente moldada e inventada por Lee
Strasberg que foi aluno de Stanislavski, seu método de atuacao treina os atores para
usar memorias ja experimentadas de sua vida pessoal para criar emogoes realistas no
palco; o método de Stanislavski aborda isso criando um senso de verdade no palco

que permite ao publico acreditar que as emogdes sao reais.

Para resumir, podemos dizer que um ator, treinado ou naturalmente talentoso,
precisa possuir certas capacidades para controlar o corpo, a mente e as emogdes
para atuar de forma realista, verdadeira e crivel no palco. Além disso, um ator
precisa preparar e analisar a peca para criar o personagem antes de atuar. Além
disso, a imaginacao de um ator desempenha um papel importante na criagao
do personagem e da pega. Assim, um ator precisa ser capaz de dominar certas
habilidades para preparar seu ato, o personagem e seu corpo para atuar de
forma crivel e inspirar seu publico. Os principios de atuagdo, originados da
escola de atuacdo russa, nos mostram como o dominio dessas habilidades é
abordado em seu sistema.
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Os principios do método de atuacdo fisica de Stanislavski foram adaptados por
Kade (2013) para atores que trabalham com captura de movimento. Aqui, 0s

apresentamos adaptando-os aos animadores:

O principio dos Objetivos

Objetivos sdo usados para identificar as crengas e agdes dos personagens. Portanto, os Objetivos
formam em nosso entendimento uma base ou raiz importante para entender a cena, o ambiente € o
personagem de uma peca. Fornecer aos animadores o maximo possivel de informagdes e materiais
sobre a peca e o personagem certamente seria util. Isso permitiria a identificagdo dos objetivos de

um personagem, para criar o personagem e ensaiar antes mesmo de anima-lo.

O principio Verdade, Crenga e a Magia

Este principio distingue as crencas dos atores e as crengas do personagem, bem como distinguir
realidade e realidade no palco. Os animadores devem tentar identificar o que o personagem faria em
determinadas situagdes. Isso de alguma forma se relaciona com os objetivos do ato ¢ da criagdo do
personagem, além de identificar o ambiente e sua influéncia no personagem, como meio de

descrever as expectativas dos diretores de certas cenas.

A imaginagdo ¢ outro aspecto importante do treinamento do ator na escola russa

E sobre a rapidez com que um ator pode se adaptar a uma pega ou a um ambiente imaginativo, as
condigdes e 0s eventos que acontecem com um personagem. A imaginacdo € a parte que cria a arte

e ja entra em jogo quando os atores pensam nos objetivos e na formacao do personagem.

As emocgoes

Ao olhar para a escola de atuagdo americana, a escola de atuago russa e a atuagdo de mimica, as
emogdes de atuagdo parecem ser um ponto importante no treinamento e na atuagdo. Como se
acredita nesses estilos de atuagdo que as emogdes sdo representadas ndo apenas por meio de
performances faciais e vocais, mas também por meio de expressdes e gestos corporais, podemos
supor que as emocdes encenadas, expressas por meio de gestos e posturas corporais, também
melhoram os resultados da animagéo.

Adaptado de Kade (2013).

3.3. Interpretacdo em Animacio e em suas Estéticas

Alves, Teixeira e Tavares (n/d) dividem o estudo de expressdes faciais humanas
relacionadas ao movimento trés areas principais de influéncia na face: Sobrancelhas,
olhos e boca, por terem capacidade de movimento independente, lembram que existem
outras zonas faciais, mas por consequéncia da movimentagao das sobrancelhas, a
alteracdo da testa podera ser incluida na sec¢do das mesmas, assim como as palpebras

incluidas na sec¢do dos olhos, € 0 queixo na sec¢do da boca; as bochechas estariam
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envolvidas em movimentagdes da boca e da palpebra inferior (sec¢ao dos olhos), podendo
ser referidas apenas quando necessario, associadas a area vigente; o nariz como podera
afetar a seccdo da boca e dos olhos, e poderd ser referido quando tiver um papel

fundamental no formato da expressao:

No ambito das expressdes faciais universalmente reconhecidas, o
comportamento expressivo das sobrancelhas podera ser composto por
contrag@o ao centro dos cantos internos (fig. 3A), subida dos cantos internos
(fig. 3B) ou externos (fig. 3C), subida (fig.3D) ou descida (fig. 3A) das
sobrancelhas completas. As subidas dos cantos externos oudas sobrancelhas
completas poderdo ocorrer de forma unilateral (na bibliografiaconsultada nédo
ha registo de descidas individuais dos cantos internos ou externos, ouseja,
quando acontece uma descida move-se a sobrancelha completa). Na secgdo
dosolhos existe subida (fig. 3G) e descida (fig. 3E) das palpebras superiores,
subida (fig. 3E) ¢ contragdo (fig. 3F) das inferiores. A subida das bochechas
empurra um pouco aspalpebras inferiores para cima (fig. 31). Na boca podem
subir (fig. 3J), descer (fig. 3K), esticar (3L), e contrair (fig. 30) os cantos da
boca, contrair (fig. 3M) e pressionar (fig.3N) ambos os labios, subida do labio
superior (fig. 3P), depressdo do labio inferior (fig.3Q), subida (fig. 3R) e
descida (fig. 3S) de queixo, contragdo do nariz (fig. 3T) e a lingua pode ser
movida para fora da boca (fig. 3V). A cabega (fig. 3U) e a direcdo ocular
(fig.3H) (...) possibilitam gestos ilustrativos em arco nos trés eixos espaciais,
que em muito contribuem para a expresséo total de cada emogéo.
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Fig. Expressdes Faciais Localizadas Integrantes nas Sete Expressoes Faciais Universais de Emogéao
(incluindo o desprezo) (Alves, Teixeira e Tavares, n/d)

Como visto em McCloud (2008) para quadrinhos, aqui, também, os autores
em animagdo refletem sobra a intensidade das expressdes faciais de emogao,
destacando duas escalas importantes a ter em consideragdo (Alves, Teixeira e Tavares,
n/d): Uma define a contragdo muscular desde a expressdo neutra até a expressao

maxima de uma determinada emog¢do, e outra define a comparacdo de energia
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necessaria para a manifestacao das diferentes expressdoes de emogao. A primeira €
identificada como Escala de Intensidade codificadas com letras de A a E, onde A
significa o grau de intensidade tracos, B corresponde a minima, C significa
marcada/pronunciada, D ¢ severa/extrema e E significa méxima. A segunda ¢
identificada como Escala de Energia em trés intensidades diferentes as expressoes de
emocdo, pouca, média e muita, mencionando por ordem ascendente as que menos

energia necessitam para se manifestar até as altamente dispendiosas:

nas expressdes faciais primarias de emog¢des nos humanos, visto que existem
trés areas de influéncia em destaque (sobrancelhas, olhos e boca), parte-se do
principio que existem sete combinagdes possiveis (sobrancelhas, sobrancelhas
+ olhos, sobrancelhas + boca, olhos, olhos + boca, boca, sobrancelhas + olhos
+ boca) que poderdo resultar em subcategorias das expressdes faciais
primarias. A existéncia de variagdes em qualquer area de influéncia, por
exemplo dois tipos de boca para a mesma emog¢ao, acresce o numero de
possibilidades expressivas. No entanto, ndo se verificam todas a combinagdes
previstas sem ambiguidade no significado e ndo sdo todas anatomicamente
possiveis como comprovam varios estudos efetuados ao longo dos anos, o que
significa que ha expressdes, cujas combinagdes sdo universalmente
reconhecidas, anatomicamente possiveis ¢ sem ambiguidade no significado,
como existem emog¢des com apenas algumas combinagdes nessas
circunstancias (Alves, Teixeira e Tavares, n/d).

Estes autores (Alves, Teixeira e Tavares, n/d) também estdo preocupados com a
ligagdo afetiva entre o publico e os personagens. Para eles, no &mbito da animagao, tal
como numa interagdo social onde os signos transmitidos poderdo ser incorretamente
percepcionados ou mal-recebidos pelos observadores, fazendo as expressodes faciais, a
banda sonora, vozes, efeitos sonoros e técnicas cinematograficas, como iluminagdo e
movimentos de cdmara, sejam alguns desses mesmos meios de conexdo emocional e
contagio, repousando, sob as expressdes faciais animadas, grande carga emocional, com
base no comportamento humano mas refor¢adas com movimentos exagerados.

Alves, Teixeira e Tavares (n/d) apresentam cada uma das sete expressoes faciais
universais de emocgdo, confrontando trés realidades distintas da Disney e Pixar,
exemplares humanos provenientes do estudo de Ekman (2003) e ilustragdes de Richard

Williams e Preston Blair.
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Alves, Teixeira e Tavares (n/d) concluem que limitar o conhecimento do animador
apenas ao aspecto das expressoes faciais ¢ insuficiente para uma correta transmissao via
animacao 3D, pois estdo altamente associadas a outros tipos de comportamentos nao-

verbais, lembram:

o animador devera manter um discurso fundamentado com o guionista,
realizador, produtor, outro animador, e ndo apenas limitar-se a abrir o software
e animar “sem questionar”. Com conhecimento na 4rea social e
comportamental, emocional, expressiva humana e animada o animador sabera
igualmente que expressao utilizar e em que contextos utilizar e tornar cada vez
mais “rica” a sua interven¢ao, tanto no ambito do trabalho em equipe, com
trabalhadores de outras fun¢des, como na propria animagao (p.5).

O personagem, ao assumir papel predominante no decorrer da acdo, presente na
narrativa de uma animacao, pressupondo-se a apresentagdo visual e a credibilidade dos
seus movimentos (e principalmente das suas emocgdes), pode ditar a taxa de sucesso da
obra animada, devendo-se destacar a importancia de conhecer e identificar todo o
processo de trabalho dos softwares utilizados, no caso da animacgao digital) (Alves, 2017).

Alves (2017) ao tratar animagdo facial tridimensional em tempo real, apresenta
experiéncias do processo de criagdo da figura animada tridimensionalmente em um
personagem ja existente, da autoria de David Ward, verificando a existéncia da
necessidade da personagem apresentar uma boa malha para este tipo de trabalhos,
principalmente ao nivel facial, destacando a importancia do shape key enquanto fungao

que armazena diferentes pontos da malha, criando diversas formas, e consequentemente
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curtas sequéncias de animag¢do, que pode conter e controlar desde um simples ponto
presente na malha, até milhares de vértices, para desenvolvimento de expressdes faciais
numa figura tridimensional.

O autor lembra que esta nomenclatura nao ¢ universal, derivado de cada software

a identificar com um nome diferente, versoes atuais do Blender os denominam ‘shape

> 101

key’'™, nas anteriores por ‘vertex keys’ ou ‘relative vertex keys (RVK)’, e nos outros

programas por ‘blend shapes’ (Maya) e ‘morph targets’ (3D Studio Max) (Alves, 2017).
De acordo com ele, o animador ao trabalhar no software Blender, depara-se com dois

tipos de shape keys: relativos e absolutos.

Os ‘Absolute Shape Key’ consistem em shapes que alteram totalmente um
objeto, contendo apenas duas deformagdes (a inicial e a final), sendo estas
normalmente utilizadas em animagdes do tipo origami (existe a forma base em
que um objeto ¢ apresentado, ¢ a forma final, onde este tera toda a malha
completamente deformada e alterada); os shape keys relativos (que sdo
utilizados neste processo de desenvolvimento da personagem digital 3D em
tempo real), sdo usados para misturar varias alteragdes da malha,
alternadamente ou simultaneamente.

O procedimento deste método, consiste em combinar percentualmente a
posicao base de todos os shapes, com os criados posteriormente, permitindo a
passagem da primeira posi¢cdo, para uma segunda, de forma a conseguir a
alteracdo pretendida (a passagem da expressdo neutra para a expressdo de
felicidade, altera diversas zonas da mesh tridimensional na figura animada). A
influéncia de um determinado shape key, pode ser atribuida a um vertexgroup,
que relaciona a deformacdo dos pontos, com as influéncias da mesh numa
determinada zona. Esta relagdo entre shape e vertex ¢ muito util no
desenvolvimento de expressdes simétricas na face da personagem, porque
limita a area de deformagdo do shape (Alves, 2017, p.18).

Desta forma, de acordo com Alves (2017), ¢ possibilitada a criacdo de uma
“biblioteca” bastante interessante de pequenas nuances ou de grandes exageros, a
biblioteca de shape keys demanda definicdo da posicao neutra da face da personagem,
criando o shape que define a pose facial basica (base) e servindo de sustento para a criagdo
das restantes shape keys; ao contrario da shape key basis, no desenvolvimento das
restantes poses, ¢ necessario esconder a parte superior do maxilar (boca), que se mantém
inalterada, e pelo fato de que o processo de um shape key funciona por influéncias dos
pontos da malha, conviria esconder toda a zona da personagem que ndo pode ser

influenciada:

Neste contexto, para uma maior credibilidade do comportamento facial da
personagem, devemos observar as reagdes e expressdes humanas, de forma a
identificarmos as zonas de deformacao facial que contribuem para a execugao
de uma emocao. No entanto, a figura animada ndo sobrevive sem a presenca
de um corpo, que execute as agdes no desenrolar de uma histoéria. Assim, para

191 Em portugués, nomenclatura equivalente seria “chaves de gravagdo de formas”.
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o aumento da credibilidade da personagem, podemos simplesmente observar o
comportamento corporal humano, de forma a retirarmos dessa observagao,
solugdes vidveis que contribuem para o enriquecimento da performance da
figura animada. Um dos aspectos importantes que o animador deve ter em
consideragdo na interpretagdo corporal da personagem, é a importancia das
zonas de articulagdo (ex: a deslocagdo do maxilar deve ter o centro de rotagdo
proximo do ouvido, exatamente como numa pessoa real, como pode ser
averiguado na imagem 21) (p.19).

Figura demonstra que a articulagdo do maxilar deve ser idéntica & humana.
Alves (2017)

O processo de desenvolvimento do conjunto de shape keys no Blender, segue
determinados passos narrados por Alves (2017):

1. Em primeira instancia, existe a necessidade de definir a expressao base
(shape key basis), tendo em conta que qualquer alteracao nessa malha, ira alterar todos os
shape keys criados posteriormente.

2. Deve-se identificar e definir o numero de shape keys a serem
desenvolvidos, como também a zona de altera¢do e deformagao em cada um.

3. A criagdo de vertexgroup!® (para atribuir determinadas shape keys na
mesma), vai acrescentar uma maior credibilidade nas expressdes da personagem (simetria

facial).

102 Em portugués “grupo de vértices”.
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Eis as trinta e seis representagdes de shape keys identificados por Alves (2017):

013 - shape key 14 - shape key 15 - shape key

16 - shape key

L R

(desloca labio inferior (nuance da zona
para baixo) esquerda do libio

inferior)

(ligeiro movimento do
lado direita, do labio

inferior)

baixo) esquerda)

avanco na identificacdo deste maior
nimero de shape keys em relagdo a
outros autores, que, segundo Alves
(2017), estavam limitados as sete
expressoes  basicas. Ainda, a
anima¢do 3D em tempo real tem

sido utilizada para além do cinema e

ipsp 1 (junta os
libios, tipo beijo)

A partir da posicdo base,
movimentos de maxilar, seguidos
por movimentos de labio inferior,
apo6s, labio superior, seguidas de
movimentos de nariz, olhos (e suas
coberturas superiores e inferiores),
de

movimentos sobrancelhas e

bochechas. Importante notar o

05 - shape key Jawjutt
(desloca maxilar inferior
para a frente)

06 - shape key Smile.R 07 - shape key Smile.L 08 - shape key Frown.L

(desloca os pontos do (eria um sorriso no lado ~ (sorriso invertido no
canto da boca, esquerdo) lado esquerdo da face)
formando meio sorriso

no lado direito da face)

jogos, mais recentemente, em aplicativos de redes sociais para entretenimento e postagens

09 - shape key Frown.R

10 - shape key Toplipup 11 - shape key
(sorriso invertido no ol

L

12 - shape key

R

(desloca labio superior
para cima)

(nuance da zona
superior esquerda, do
labio superior)

lado direito da face)

(ligeiro movimento da
zona superior direita, do
labio superior)

rapidas. O que pressupde a
adequagdo das mascaras a diversos
tipos de face, de dimensdes variadas
e rapida executabilidade, que, ja
Alves (2017),

encontra como solu¢do a aplicacdo

identificado  por

de uma segunda malha apenas para

as expressoes, tornando o movimento mais leve. Interessante discussao tedrica, nesse

sentido, seria o poder de atracdo do publico por estas “mascaras” coms finalidade

performaticas, cénicas ou ludicas, ou pesquisas experimentais quanto ao aumento da

demanda por animadores neste novo “nicho” de consumo.
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Ocasionalmente, em um personagem ja criado, faz-se necessaria a criagdo de

novos bones (0ssos), para maior potencial de movimentagao, além de boa identificagdo

dos ossos, de forma a facilitar o
trabalho do animador, que terd de
especificar e nomear cada um,
com a inicial ‘L’ ou ‘R’ (‘left’ ou
‘right’), para posteriormente
duplicar e refletir (tipo espelho),
cada osso criado para o lado

oposto da face (Alves, 2017).

17 - shape key snarl.R 18 - shape key snarl.L 19 - shape key 20 - shape key
( i nazona (. i nazona  squinch.R (deslocagio squinch.L (deslocacio
direita do nariz, esquerda do nariz, da zona abaixo doolho  da zona abaixo do olho
ds do desp d do desp direito) esquerdo)
e raiva) e raiva)
O autor lembra que
devemos levar em

considerag¢dao a necessidade de
criar parentesco entre 0s 0Ssos

faciais ¢ o osso da cabeca

021 - shape key 22 - shape key 23 - shape key 24 - shape key
eyelid_top.L (permite  eyelid_top.R eyelid_bottom.L eyelid_bottom.R (CTL‘i‘PZ Keep Offset no
tapar parte superior do (possibilita cobrir parte ~ (permite tapar parte (possibilita cobrir parte
olho esquerdo) superior do olho direito) ~ inferior do olho inferior do olho direito) B lender) po S Slbllltando a
]
esquerdo)

animacao facial e corporal da personagem; e, depois desta etapa, trabalhar com as drivers

no rosto (Alves, 2017).

Por seu turno, drivers
tém como funcao o controle das
alteracdes e deformagdes de um
malha do

shape key na

personagem, proporcionando
ao animador a relagdao do shape
com um determinado 0sso

facial (Alves, 2017).

25 - shape key
browangry.R (desloca o

26 - shape key 28 - shape key

1.1, (deslocaa

27 - shape key
browangry.L br I.R (desloca a

centro da sol

direita para baixo)

(movi a parte lha direita para  sobrancelha esquerda
interior da sobrancelha para cima)
esquerda para baixo)

cima)
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Depois de criada a primeira ligagdo entre os elementos, ¢ possivel duplicar as

33 - shape key
browouter.L (desloca a
zona exterior da
sobrancelha esquerda

ligeiramente para cima)

sobrancelha direita esquerdo da face) do rosto)

ligeiramente para cima)

defini¢cdes facilitando ao
animador, o trabalho de
identifica-las e altera-las, de
modo que cada osso servira

como musculo virtual, e sua

ko] SR 2= A by ma gestdo por parte do
browouter.R (deslocaa  cheekpuff.L (evidenciaa  cheekpuff.R (sobressai a
zona exterior da bochecha no lado bochecha no lado direito

animador, podera prejudicar

todo 0 trabalho

desenvolvido (Alves, 2017, p. 21):

E essencial limitar a distancia de deslocacdo de cada osso, atribuindo um valor

minimo e maximo numa determinada direc¢ao, possibilitando a deslocag¢ao no
espaco tridimensional. Quanto maior for essa distancia entre o valor minimo e
maximo, maior serd o seu deslocamento no espago (ex: eixo y de -150 a 150).
Caso um dos valores for negativo, significa que este pode deslocar-se para
posicdes negativas da localizagdo base do controlador (se os valores limites
atribuidos tiverem apenas valores positivos, o controlador s6 podera deslocar-
se num sentido ascendente). Apos ser concluida a limitagdo de todos os 0ssos,
¢ necessario verificar se os limites impostos estdo corretos, de forma a nio
termos deslocagdes dos mesmos, sem trazer qualquer alteragdo na malha.

r

A malha tridimensional externa ¢ moldada de forma a cobrir totalmente a

personagem, para assimilar-se os bones do corpo e da face, evitando problemas de

sobreposi¢do das influéncias (Alves, 2017):
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Quanto mais complexa for essa rede (mais pontos tiver), melhor e mais
detalhadamente funcionara a associacdo desta, & mesh da personagem. Esta
rede externa permite o grau de parentesco dos ossos faciais com os corporais,
criando desta forma, um método mais facil e sem complicagdes de relacionar
as expressoes da figura, com o comportamento do proprio corpo (...), para o
animador poder animar
facialmente e corporalmente a
figura, deve selecionar no
Blender o ‘Add Modifier’, e
escolner a opcdo  ‘Mesh
Deform’. Nesta funcionalidade,
¢ importante experimentar o
grau de precisao adequado a
cada situagdo. Convém nao
esquecer que este processo,
deve ser aplicado para cada
malha existente no personagem

(p.24).

Figura: Associacdo da malha da personagem com a segunda rede tridimensional (Alves, 2017).
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E importante notar que no corpo, a malha deve acionar — Armature, - Mesh
Deform — Subsurf, e na malha dos olhos ndo deve-se esquecer de associar cada olho ao

esqueleto da figura, acionar Mesh deform e Subsurf (Alves, 2017).

Controladores faciais do personagem (de 19 para 27 nesta versao de Alves (2017).

A seguir, destaca-se a localizagdao dos sensores de acordo com a regido da face

que deve ser acionada para as expressodes correspondentes adaptadas do trabalho de Alves
(2017).
Medo - Na estética da expressdo “medo” da personagem, os sensores da
mascara facial de captura e os pontos da malha, situados na palpebra superior,
encontram-se levantados, expondo uma maior area do olho, enquanto na
palpebra inferior, que se mantém, inalterados, mas com sinais de contrago
(aqui o animador pode trabalhar com os shape keys da bochecha da
personagem), e a personagem ¢ apresentada de boca aberta e maxilares
cerrados, os controladores virtuais situados nos cantos da boca, podem ser
ligeiramente apresentados numa localizacdo mais abaixo e auxiliados pelos
pontos de captura situados ao
lado do nariz, resultando no fato
de que o personagem apresenta
alguma tensdo ou contragdo na
zona do maxilar (ao contrério da
expressao surpresa, que nao
apresenta nenhuma  tensdo)

(Alves, 2017, adaptado).

Expressdo de Medo (Alves, 2017).
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Alegria — na representagio da alegria toda a zona da boca é importante e
essencial (existem 13 pontos de captura nesta zona); os sensores mais
importantes nesta expressao, situam-se nos cantos da boca, onde estes podem
estar localizados mais acima e em algumas situagdes, ajustados ligeiramente
para tras. Neste caso, o animador pode apresentar a personagem de labios
separados ou juntos, mas se optar pela primeira op¢ao, este pode demonstrar a
figura com maxilar inferior afastado, ndo comprometendo a credibilidade da
expressdo; o profissional poda exagerar as rugas de expressdo que descem
desde da base do nariz, contornando os cantos da boca e prolongando-se pela
zona do labio inferior; os
sensores localizados nas
palpebras inferiores podem
ndo sofrer qualquer
alteragdo, ou serem
ajustados ligeiramente para
cima (Alves, 2017,
adaptado).

Expressao de Alegria (Alves, 2017)
Tristeza - A localizagio dos sensores de captura situados nos cantos da boca
¢ fundamental na visualizagdo e identificacdo do tipo de expressdo; estes
pontos de captura devem deslocar-se para baixo, e em alguns casos,
ligeiramente para tras; esta expressdo pode apresentar os labios separados ou
juntos, de boca aberta ou fechada (controlador do queixo); se forem deslocados
para cima os cantos internos das sobrancelhas, de forma que as mesmas se
assemelhem a uma ‘pirdmide’, ird resultar numa expressdo visualmente mais
agradavel e de facil
identificagdo por parte
do  espectador; o
controlador do queixo
indica a diversidade do
animador em animar a
boca do personagem
(Alves, 2017,
adaptado).

Expressdo de Tristeza (Alves, 2017).
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No0jo - os sensores posicionados na parte superior da face (correspondente a
zona das sobrancelhas), deslocam-se ligeiramente num sentido descendente,
tapando grande parte da zona ocular superior da personagem; as palpebras
superiores dos olhos da personagem poderao ser sobrepostas visualmente pelas
sobrancelhas; a0 mesmo tempo que acontece a deformag¢do da malha da
personagem de toda a zona ocular superior, os sensores/pontos de captura da
mascara facial situados na palpebra inferior deslocam-se numa diregdo oposta,
ao encontro da parte superior; a acumula¢do de pontos da malha, na zona
superior do nariz (situada entre os olhos), com aparecimento de rugas no
personagem; existem duas zonas de sensores da mascara facial de captura,
consideradas essenciais no aumento de credibilidade desta expressdo; uma se
manifesta ao longo da boca, enquanto outra encontra-se presente nas
extremidades da base do nariz (sendo estes pontos de captura identificados
neste processo de desenvolvimento da personagem como ‘snarl.L’ e ‘snarl.R’),
acrescentando um maior enriquecimento facial, que ird ajudar a identificagao
da expressdo por parte do observador/espectador; com a assimilagdo do
controlador do queixo, sugere-se que o animador possa apresentar a
personagem com os maxilares juntos ou ligeiramente separados, tendo a
possibilidade de colocar os labios sutilmente afastados (deslocando os sensores
situados no
labio superior
para cima € os
do labio
inferior
ligeiramente
para baixo), ou
juntos
(mantendo os
pontos na
mesma
localizagdo)
(Alves, 2017,
adaptado).

Expressdo de nojo (Alves, 2017).

Raiva - De modo similar a expressdo nojo, os sensores situados no interior
das sobrancelhas deslocam-se ligeiramente para baixo (sendo a distdncia ou
acentuagdo dessa deslocacdo do encargo do animador), possibilitando que a
personagem transmita agressividade no olhar; se o animador ndo tiver
consciéncia do uso correto destes sensores, podera erradamente apresentar a
expressdo com pouca ou nenhuma profundidade/tensdo; os sensores
localizados nas narinas da personagem podem ser deslocados de forma a
acentuar uma reagdo intensa no personagem. No entanto, ¢ possivel descartar
a alteracdo de localizacdo destes pontos, uma vez que estes ndo sdo essenciais
na expressdo raiva; a zona da boca pode ser apresentada em duas distintas
posigdes; na primeira posi¢ao, os 1abios da figura encontram-se afastados um
do outro, podendo o animador optar por apresentar a personagem com 0S
maxilares juntos ou separados; na segunda posicdo, o profissional da area
podera apresentar os labios da personagem juntos, criando um shape key
especifico que possibilite na mascara e posteriormente na figura (caso seja
necessario), pressionar os dois 1abios de forma a criar alguma tensao labial,
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onde em
simultdneo
deslocam-se
0S  sensores
situados nos

cantos da
boca,
ligeiramente

para baixo
(Alves, 2017,
adaptado).

Expressdo de raiva (Alves, 2017).

Surpresa - verifica-se que a localizagio dos sensores situados na parte
superior da face (zona correspondente as sobrancelhas), deslocam-se para
cima, apresentando um alinhamento curvilineo; o deslocamento dos sensores
e a deformacdo da malha num sentido ascendente, se for aplicada numa
personagem com a linguagem mais proxima/similar da realidade, permite
verificar que a parte inferior da zona das sobrancelhas encontra-se esticada; a
malha da parte superior encontra-se sobrelotada, possibilitando ao animador a
criagdo ¢ visualizagdo de rugas na personagem animada; os sensores das
palpebras situadas na parte superior deslocam-se num sentido ascendente, ao
contrario dos sensores da parte inferior que seguem no sentido oposto; a area
inferior da face apresenta um papel predominante (correspondente a zonada
boca e do queixo); o sensor ¢ os pontos da malha do queixo deslocam-se num
sentido descendente, sendo estes acompanhados pelo ldbio inferior e
respectivos
sensores;  a
personagem
apresenta  a
boca aberta,
maxilar
inferior
afastado  do
superior, ¢ a
inexisténcia
de qualquer
tensdo facial
na expressao
(Alves, 2017,
adaptado).

Expressao de surpresa (Alves, 2017).

Socidloga da arte, Heinich (2008) sugere que o que interessaria a pesquisa € aquilo
0 que produz a arte e o que ela mesma produz como elemento de uma sociedade ou
“configuragdo”, que seria a tendéncia das direcdes mais inovadoras da sociologia da arte

recente, substituindo as grandes discussdes metafisicas pelo estudo concreto das
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situagdes, assim, a aere seria uma forma, entre outras, de atividade social, possuindo suas
proprias caracteristicas.

Assim, debrucar-se sobre as “obras em si mesmas”, demonstraria que elas
desconstroem os critérios tradicionais de valoracdo ou em que elas produzem ou ativam
estruturas imaginarias, devendo-se levar em conta a socializacgao, ja que constitutiva de
todo individuo, assim também o seria da atividade artistica, como de toda atividade
humana, pressupondo pesquisa empirica, estatistica, entrevista, observacdo ou analise
pragmatica das agdes, dos modos de recepgao, das formas de reconhecimento e condi¢ao
dos produtores (Heinich, 2008), no caso do objeto desta tese, dos animadores.

Para Sultana (2013), a animagao de personagens ¢ um processo complexo em que
o animador precisa decidir como um personagem na tela deve se mover, se emocionar e
se comportar, o que demanda anos para aperfeicoamento de suas habilidades e entrega de
um personagem animado crivel. Apesar da subjetividade dos animadores em suas
escolhas de atuacdo, haveria duas estruturas principais utilizadas por muitos animadores,
os 12 Principios de Animagdo e os Principios de Atuacdo. Este ltimo conjunto de
principios seria utilizado mais recentemente, a partir de 2001, carecendo, portanto, de
exposicao entre muitos animadores iniciantes (Sultana, 2013).

Principios de Atuagao

Atores observam pessoas, situagdes e ocorréncias em cenarios da vida real e usam
essas experiéncias para criar seus personagens, tornando-os nicos, pois nenhuma pessoa
se move, reage ou se comporta da mesma forma que outra, devendo, o animador, abordar
a atuacdo de maneira semelhante.

Ed Hooks (2005), buscando criar uma estrutura abrangente para treinar
animadores como atores, desenvolveu diretrizes que ajudam os animadores a preencher a
lacuna entre desenhar e dar vida a um personagem animado, servindo como diretrizes
abaixo sdo de ajuda ao decidir sobre a 'escolha de atuacdo'. O personagem tem um
propoésito em cada cena. Existindo apenas trés tipos de conflitos na narrativa: [1] conflito

consigo mesmo; [2] conflito com a situagdo; [3] conflito com outro personagem.

Atuar ¢ fazer: Atuar pode significar que um personagem esta fazendo algo OU
reagindo a algo. Um personagem por direito esta sempre reagindo a algo, seja
outro personagem, seu ambiente, um obstaculo, etc.

O personagem precisa ter um objetivo: Fazendo referéncia ao conceito de
atuacdo teatral, em uma pe¢a de animacgdo, o publico precisa ser capaz de
entender o que o personagem estad fazendo o tempo todo. Ele deve estar sempre
em busca de um objetivo. Um personagem precisa se mover com um senso de
proposito.

O personagem deve desempenhar uma acdo até que algo acontega para fazé-lo
desempenhar uma agdo diferente: Um personagem animado deve sempre ser
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visto fazendo algo, ou parecera morto muito rapidamente. Até a respiragdo
precisa ser vista. Pode haver muitos fatores, sejam internos (pensamentos) ou
externos (a¢des) que podem levar o personagem a fazer algo. O conceito de
colar de contas foi introduzido por Stanilavsky como uma metafora para uma
acdo de um ator. O corddo de contas é como uma sequéncia de agdo continua.
Nao hé intervalo entre as camas e, portanto, ndo ha pausa entre as agdes de um
personagem.

Toda agdo comega com movimento: Na animacao, algo tdo mintsculo quanto
o processo de pensamento deve ser mostrado de alguma maneira, geralmente
com o rolar do globo ocular. Quando o processo de pensamento estiver
completo, o personagem terd uma resposta que o levara ao movimento ou agio
que precisa fazer. De acordo com Hooks, agdo sem movimento ¢ impossivel.
A empatia € a chave para se conectar com o publico: Conectar-se com o publico
¢ importante para que o publico tenha empatia com o personagem. Isso pode
ser feito garantindo que o personagem seja capaz de se relacionar com o
publico em um nivel pessoal. O desenvolvimento da personalidade do
personagem aqui € crucial para criar um personagem que seja acessivel ao
publico, a fim de construir um sentimento de empatia pelo personagem.
Todos os movimentos devem ser fluidos e parecer o mais criveis possivel. Na
década de 1920, os animadores da Disney desenvolveram um conjunto de
praticas que ficaram conhecidas como Principios de Animagao.

Ter uma personalidade clara do personagem ¢ importante para decidir como
os principios sdo aplicados. Ele dara indicacdo de que tipo de emogdes o
personagem tem e, portanto, como ele reagiria em qualquer cenario.

Alves, Teixeira e Tavares (n/d), apresentam a teoria neuro cultural de Ekman
(2003) uma “padronizacdo neuronal inata das expressdes que ¢ acompanhada por regras
de manifestacdo, culturalmente variaveis, que regulam o momento em que cada expressao
pode ser realizada” (p. 92), em que atuariam as variaveis “normas sociais”, que, mesmo

ndo universais, ndo invalidariam a teoria neuro-cultural, assim:

Grande parte dos que escrevem sobre emogdes referem a violagdo de
importantes normas sociais como causa das emogdes que sentimos. Podemos
estar furiosos, enojados, desdenhosos, tristes, culpados, surpresos, talvez até
amuados ou satisfeitos. Isso depende de quem violou a norma e do que a norma
se tratava. Normas, obviamente, ndo sdo universais; podem até nem ser
totalmente partilhadas dentro de um grupo nacional ou cultura. Considere-se,
por exemplo, a diferenca de normas entre jovens e idosos (...) (p. 35).

As habilidades de atuacdo sdo ferramentas Uteis na compreensao dos personagens,
Bishko (2007) sugeriu que novos animadores poderiam se referir a ferramentas de atuagao
para entender movimento e movimento. Pergunta de pesquisa 01: Quais sdo os outros
frameworks disponiveis para um novo animador trabalhar, a fim de entregar um
personagem animado crivel? Pergunta de pesquisa 02: Quais sdo as ferramentas de
atuacao necessarias para um animador? Pergunta de pesquisa 03: Como as ferramentas
de atuacdo podem ser aplicadas em um pipeline de animag¢do de personagens?

Estas indagacdes encontram confluéncia dindmica com as perguntas propostas ao

ator por Stanislavski: (1) quem ele ¢ (personagem), (2) onde ele esta (lugar), (3) o que ele
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esta fazendo ali (acdo e intengdo), e (4) o que aconteceu antes de ele chegar 14 (dadas as
circunstancias), ja trabalhadas nos tdpicos anteriores.

Animacgdes para cinema e games estdo ganhando parametros altos em termos de
interpretagdo, como € o caso dos exemplos a seguir, em que as expressoes basicas, mesmo
com gradagdes de intensidade, ja ndo sustentam caracteristicas e personalidades dos

personagens, que exigem emogdes, poses € movimentos complexos.

3.4. Animacoées de Referéncia em Interpretacao

Sastra (2020), com base em Miles (2017) diz que analisar os personagens ¢ um
dos passos para entender um roteiro. O primeiro passo ¢ avaliar a adequacdo desse
trabalho. O segundo passo ¢ a leitura e compreensao de todo o texto do inicio ao fim. A
terceira etapa esta analisando o conceito do filme. O quarto passo ¢ analisar a estrutura
do filme. O terceiro passo ¢ analisar as cenas individuais do roteiro. Isso significa que
cada cena tem sua contribuicdo para a histéria. Cada cena deve ter um comego, meio e
fim. Além disso, de cena a cena deve ser conectada. O ultimo passo ¢ analisar os
personagens, que sao atores e atrizes. Aqui, nos restringiremos a destacar os personagens
em relagdo a animacao e seu papel na interpretagao.

A titulo de exemplo, um filme sem precedentes quanto aos detalhes 3D foi Moana
(2016), da Disney Pixar. As caracteristicas da personagem Moana sdo: otimista, mente-
aberta (open-minded), apoiadora, teimosa, corajosa, curiosa, independente e responsavel
(SASTRA, 2020).

Para representar expressdes € movimentos a anima¢ao contou com grande equipe
de animadores 3D e 2D: um supervisor de producdo em animacgao, Drawover lider, e um
supervisor adicional de animagao, 83 animadores 3D, um Clean Up Lead e dois artistas
Clean Up, 8 animadores Crows/ Fix, dois coordenadores de produgdo na animagao, um
coordenador de produgdo na animacdo/crowds, dois assistentes de produgdo em
animagdo; para animacao técnica, mais um supervisor de produ¢do, um Lider Animador
de 2D, e 38 artistas de animacgao
técnica, além de coordenador de

producao e assistente de producao,

totalizando 144 profissionais de
‘“’é animagdo. dirigido por John Musker

e Ron Clements.
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A animacao inclui diversas fases da vida de Moana e seus parentes, tendo o
cuidado de preservar caracteristicas imutdveis com o passar do tempo como olhos e

sobrancelhas.

Figura: Moana bebé.

O movimento do
cabelo €é marcavel, a
esquerda, vemos o
animador destacando
movimentos lineares para

os cabelos de Moana.

Vé-se, em detalhe, o uso
do software Maya na tela de
trabalho do animador, e centenas
de Keys apenas para os cabelos da

personagem.

U 4 Diversas passagens do filme sdo musicadas e
> ~ apresentam, inclusive, planos bidimensionais e
| hibridismo de técnicas para efeitos de “imaginagdo”
dos personagens.

E interessante notar a atengdo a expressdo de

“encantamento”, unindo surpresa, alegria e

admiragao.

Figura: Hibridismo 2D e 3D em Moana

nova jornada como
“viajantes”/ndmades, heranga de seus
antepassados.  Aqui, j4 uma
navegadora experiente, expressa
alegria somada a orgulho e

expectativas positivas.
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Figura: Moana em jornada nomade

J4 Maui, seu coadjuvante/heroi/anti-
her6i, tem como caracteristicas ser
um semi-deus, polimorfismo,
transgressao, travessura e forca. Da

mesma maneira, seus cabelos

possuem movimento marcavel.

Figura: Maui em expressao de desprezo, orgulho e desconfianca.

O personagem Maui oportuniza o desenvolvimento de movimentos complexos e
exagerados e, apesar de tamanho, peso e propor¢des descomunais, possui uma leveza
extraordinaria nos movimentos,
especialmente na danga.
Importa notar que o filme
contém um estilo cartoon bem
definido, independendo de
captura de movimento para

Maui, por exemplo.

Figura: Maui cantando “You’re Welcome”

O movimento das sobrancelhas, labios e bochechas de Maui em detalhes durante
0o processo de
animagao. Vé-se
a referéncia em
2D na tela de
trabalho do

animador.

Figura: Animador movimentando sobrancelha de Maui.
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A subdivisdo da sobrancelha em trés Keys. E a regido facial altamente articulada
em  detalhe no
software (apenas
! para o concavo do
olho superior), seis
Keys, e em cada
palpebra, oito Keys

superiores €  0ito

inferiores.

Figura: Animador subindo o sorriso até a témpora de Maui.

Um filme que também preserva caracteristicas ao longo da vida, desta vez em 2D,
¢ Um Castelo Animado (Rowl’s Moving Castle, 2004). O filme ¢ uma adaptagao do livro
de mesmo nome, feito pelo Studio Ghibli, sob a direcdo de Hayao Miyazaki, que tem
dirigido filmes desde 1979 e ¢ um dos diretores de animagdo mais experientes e
conhecidos e, que embora seus filmes tenham fortes elementos de fantasia, ainda contém
numerosos elementos de realismo; os efeitos de realidade nos filmes de Miyazaki sdao
encontrados principalmente em dois aspectos visuais: a animagao fluida e meticulosa e
os cenarios detalhados; os efeitos de verdade surgem das narrativas, incluindo o retrato
de problemas e questdoes do mundo real, a falta de vildes claros e inequivocos, a evitagao
de finais felizes simples ou solu¢des para os problemas levantados nas narrativas, a
representacdo da realidade econdmica, representagdes de crescimento e o retrato

complexo das mulheres (Stey, 2009).

Figura: Sophie e Rowl caminhando no ar.
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Conta a historia de Sophie, uma
garota que foi amaldigoada ficando com
a aparéncia de uma senhora idosa. Rowl
¢ um bruxo que vive em um castelo
“animado”, no sentido de movimento, o

castelo caminha e corre, além de

transitar por quatro dimensdes/planos.

Figura: Sophie garota/idosa

Além de transitar por dimensodes
diferentes, o castelo pode ampliar e diminuir seu
tamanho, copiar e assumir a arquitetura de outros
lugares e voar, a exemplo do que ocorre na cena

final do filme.

Figura: O castelo de Rowl em movimento
Os personagens mudam de aparéncia ao longo do filme refletindo

transformagdes internas. Sophie, ao dormir, por exemplo retoma sua forma original.

Enquanto supera dificuldades
vai rejuvenescendo, além de
cortar parte do cabelo, que ao

final mantém-se grisalho

apesar se sua aparéncia
juvenil. Figura: Sophie menos idosa ap6s encontrar o castelo.
Rowl também tem a cor de seus cabelos alterada, além de poder assumir
um corpo de pdassaro (corvo
em tamanho de humano) e
poder voar, pode caminhar no
ar enquanto humano, aparece
“derretendo” em  alguns
momentos. Cenas de sua

infancia também estdo

presentes.

Figura: Rowl e Sophie
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O primeiro jogo da série Lara

Croft, Tomb Raider, foi langado no
Reino Unido em 1996 pelo entdo
relativamente desconhecido
desenvolvedor de jogos Core Design,

uma subsidiaria da Eidos Interactive;

De acordo com Bacigalupo e
Burwell (2011), Rick Dangerous,
inspirado no personagem do filme
americano Indiana Jones, precedeu
Lara Croft no jogo de acdo e
aventura que acabou se tornando a
sériec Tomb Raider; com sucessivos
lancamentos com maior qualidade

grafica.

Figura: Lara Croft hiper-realista.

Enquanto uma figura virtual, a imagem e a historia detalhadas de Lara Croft
deram-lhe uma personalidade quase real, completa com historia pessoal. Lara Croft ¢ filha
da aristocracia britanica, nascida em
Wimbledon, Londres, Reino Unido,
filha de Lord Henshingly Croft e sua
esposa. As aventuras de Lara comecam
apods um acidente de avido no Himalaia,
que a for¢a a abrir caminho através do

terreno montanhoso traigoeiro para a

seguranga.

Figura: Lara Croft olhando-se no espelho

Os jogadores guiam Croft através de tumbas, camaras e palacios em ruinas em

busca de tesouros abandonados, artefatos inestimaveis e outros espolios arqueoldgicos,
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enquanto lutam contra um nimero aparentemente infinito de adversarios (Bacigalupo e
Burwell, 2011).

Outro jogo hiper-realista com versdes de cada vez mais qualidade grafica ¢
Uncharted, desenvolvido pela Naughty Dog e publicado pela Sony Computer
Entertainment, foi langado em 2011 (ESQUEDA ¢ MELO, 2020).

O enredo da sequéncia continua a historia de Nathan Drake, o cagador de tesouros,
que agora parte em uma jornada pelo coragdo do deserto arabe em busca da mitica
“Atlantida das Areias” (ESQUEDA E MELO, 2020).

Em 2015, o jogo foi
remasterizado e relangado,
juntamente com os dois primeiros
jogos da franquia, para a nova
geragdo de consoles, ou seja, o
PlayStation 4 (ESQUEDA E
MELO, 2020).

Figura: Nathan Drake de Uncharted.
O personagem tem senso de humor acido, problemas com compromissos, passado
sombrio, inteligéncia e lealdade em relagdo a seus amigos. Nota-se um hiperfoco no
personagem proximo a cdmera, em detrimento dos mais distantes. A expressao dos olhos
do personagem em foco alcanga, na ultima versao, grande qualidade, sem a caracteristica

de “olho-morto”, j4 explorada nos capitulos anteriores.

Figura: Nathan Drake de Uncharted em primeiro plano.
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Neste jogo, apesar do uso de motion capture, os layerings adicionados pos-captura

atribuem maior capacidade expressiva e maior variedade de movimentos.

11:31:49:15 11:31:49:17

g e

Figura: Behind the Scenes, Uncharted MoCap, before and after Layering.

De acordo com Schneider et al. (2017), a maquiagem nas imagens sintéticas
animadas traz para o debate ndo apenas aspectos visuais, mas também cinéticos, da
representacdo do movimento, caracteristica que trouxe a polémica sobre até que ponto
mocap ¢ efetivamente uma técnica de animacdo, que representa o movimento quadro a
quadro. Os aurores lembram que a Academy of Motion Picture Arts and Sciences,
instituicdo americana que realiza a entrega anual do prémio Oscar para obras
cinematograficas, estabeleceu uma nova regra:

a partir de 2011, s6 serdo considerados filmes concorrentes na
categoria animacgao aqueles que ndo tiverem mais de vinte e cinco
por cento de mocap. Em outras palavras, o filme precisa conter
75% de suas cenas usando técnica de animagao que represente o
movimento de seus personagens na relagdo quadro a quadro. Se
ndo existem fronteiras para as visualidades das imagens no
cinema de animagdo, ha que se desenvolver uma reflexao critica
sobre os modos de producao da imagem (Schneider et al., 2017,
p. 04).

4. CONSIDERACOES PARA A INCORPORACAO DIDATICA DA
INTERPRETACAO E ANIMACAO DE PERSONAGENS
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4.1. Educacio superior: habilidades e competéncias

Do ponto de vista pragmatico, de acordo com Dultra (2001), competéncia ¢ a
transformagao de conhecimentos, habilidades, aptiddes, interesses, vontade, etc., em
resultados praticos.

Para Carvalho e Freire (2009):

- ter conhecimento e experiéncia e ndo saber aplica-los em favor de um objetivo,
de uma necessidade, de um compromisso, significaria ndo ser competente;

- 0 que caracteriza e da personalidade ao conceito moderno de competéncia € a
ideia subjacente de resultado; sdo as ideias claras ou implicitas de saber fazer, saber
aplicar, saber agir, saber resolver — porque o saber operacionalmente traz resultados;

- quando se fala de competéncia importa verificar as consequéncias do que se faz
ou realiza; para haver competéncia é necessario haver resultado positivo;

- competéncia ¢, portanto, resultado da combinacdo de conhecimentos com
comportamentos e resultados;

- conhecimentos que incluem formagdo, treinamento, experiéncia,
autodesenvolvimento;

- conhecimento seria a capacidade experiencial para identificar e reunir os
recursos necessarios para realizar determinada atividade;

- habilidade ¢ destreza comportamental para fazer o que deve ser feito para obter
determinado resultado;

- atitude corresponde a forga emocional positiva para enfrentar o que tem que ser
enfrentado; resultado, positivo por defini¢do, ¢ a adequabilidade do conhecimento,
habilidade e atitude aplicado a uma determinada situagao/evento (CARVALHO E
FREIRE, 2009).

Contudo, vale frisar que a aprendizagem ¢ concebida como a reconstru¢ao dos
esquemas de conhecimento do sujeito a partir das experiéncias que o sujeito tem com
objetos -interatividade- e com pessoas -intersubjetividade- em situagdes de interagao que
sao significativas de acordo com seu nivel de desenvolvimento e os contextos sociais que
o constituem. dar-lhe sentido (Segura, 2003; Zapata, 2005). O processo de aprendizagem
concebido a partir da perspectiva construtivista pode ser claramente identificados trés
fatores que sdo decisivos na aprendizagem (lafrancesco, 2004), como atitudes, aptiddes e
conteudos. No entanto, com base na pesquisa de Piaget, essas habilidades assumem duas

orientacdes diferentes, habilidades intelectuais e habilidades processuais. De modo que o
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desenvolvimento de cada uma das atitudes, aptiddes intelectivas, aptiddes processuais e
os conteidos tem correspondéncia com a formagdo em ser, em pensar, em fazer e em
conhecer, respectivamente, e a aprendizagem conseguida através da convergéncia destas
quatro dimensdes da origem ao -chamada de aprendizagem significativa, que ¢ a
aprendizagem em que o sujeito do processo de formacdo reconfigura as novas
informagdes com a experiéncia, permitindo-lhe integrar grandes corpos de conhecimento
com significado, e dessa integra¢do entre conhecimento com significado e experiéncia
resultaria o desenvolvimento da competéncia (Zapata, 2005; lafrancesco, 2004).

Para Gomez, a primeira implicacdo curricular ¢ a revisdo dos propositos
formativos do curriculo; se a sua resposta conduz necessariamente a uma avaliacdo da
sua pertinéncia e constitui o contributo necessdrio para repensar a organizagdo dos
conteudos do plano de estudos, tradicionalmente dado em disciplinas ou disciplinas;
desenhar um curriculo por competéncias implica construi-lo em nucleos problematicos
aos quais se integram varias disciplinas, um curriculo integrado, e se trabalha em
processos € ndo em conteudo.

Segundo Gomez (2002), a primeira implicacdo curricular ¢ a revisdo dos
propositos da formacao curricular:

- analisando se a sua resposta conduz necessariamente a uma avaliagdo da sua
pertinéncia e constitui o contributo necessario para repensar a organizagao dos contetidos
do plano de estudos, tradicionalmente dado em disciplinas ou disciplinas;

- desenhando um curriculo por competéncias implica construi-lo em nucleos
problematicos aos quais se integram varias disciplinas, um curriculo integrado, e se
trabalha em processos e ndo em contetdos;

- na perspectiva piagetiana o contexto tomado como sistema de conhecimento
nada mais seria do que o conhecimento disciplinar e, portanto, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas;

- do ponto de vista vygotskyano, em que o contexto ¢ concebido como o ambiente
cultural e o cotidiano que nele estd imerso, outros tipos de competéncias seriam
desenvolvidas, como as comunicativas, por exemplo.

Para Leite et al. (2021), as artes levam ao fazer e, utilizar elementos artisticos
e estéticos nos provocam outras maneiras de olhar e representar a experiéncia, a desvelar
aquilo que nao se fala. Assim, pensamento ndo ¢ somente “raciocinar”, “calcular”,

“argumentar”, ou mesmo “categorizar” e “contar”, como tem sido enfatizado, algumas
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vezes, mas ¢ sobretudo dar sentido ao que somos e ao que nos acontece (Leite et al.,
2021).

Para Santaella (2012), as linguagens crescem e se multiplicam na medida
mesma em que sdo initerruptamente inventados os meios que as produzem,
reproduzem, meios estes que as armazenam e difundem, do livro para o jornal, da
fotografia, gravador de som e cinema para o radio, televisdo e video, da computagao
grafica para a hipermidia, sdo todos nitidos indices de que ndo pode haver descanso
para o destino simbolico do ser humano, e tem seu climax nas milhares de redes
planetarias de telefonia e computadores interligadas na formagdo de um ciberespago
dominado pela internet, um vasto labirinto comunicacional feito de impulsos
eletronicos e informagao.

Para Lemann (2006) performance ¢ tudo aquilo que ¢ anunciado enquanto tal e
recebido nesta acepc¢do pelo publico ou seja tudo depende do processo de comunicagao
estabelecido durante o espetaculo e ndo de critérios pré estabelecidos sobre o que ¢ € o
que ndo ¢ considerado performance teatro dancga etc., sendo experiéncias que refletem a
necessidade de os criadores encontrarem novas formas de se percepcionarem a si proprios
e ao mundo ao mesmo tempo que exploram as suas proprias formas de expressao artistica
na intersubjetividade que estabelecem com os espectadores em cada espetaculo.

De acordo com Ferraz (2012), uma educagdo que leve em conta o oficio do ator e
das técnicas interpretativas deve colocar o aluno na posi¢ao de espectador, numa troca de

papel refletida:

Portanto, restringir a aprendizagem do oficio do ator ao dominio de técnicas
interpretativas ¢ desconsiderar ndo s6 a formagdo ampla do sujeito-aprendiz da
arte de interpretar, mas a amplitude do proprio fendmeno teatral. Considerar a
formagdo humana na profissionalizagdo de atores em lugar de proceder a
simples instrumentalizagdo técnica (calcada no dominio de determinados
exercicios das expressdes vocais e corporais, modalidades estanques de
representacdes e conhecimentos basicos de histdria do teatro e da dramaturgia)
implica perceber que a aprendizagem do intérprete compreende o
questionamento da funcdo dessa profissdo nos dias de hoje. Isto inclui as
investigagcdes em torno do potencial da linguagem cénica na construgdo de
discursos, na revelagdo de inquietagdes € na implementacao de propostas de
debates e didlogos entre subjetividades. Os estudos contemporaneos sobre as
nogoes de espetacularizagdo da sociedade e inddstria cultural apresentam
solidos motivos para o questionamento das formagdes tecnicistas que prezam
pela capacitagdo de atores baseada na valorizagdo de virtuosismos que podem
estar a servico da ideia de produzir mao-de-obra barata para suprir as
necessidades da industria do entretenimento. Industria essa que, como uma
engrenagem, permanece em constante movimento e necessita de novos rostos,
assim como de novos produtos, na tentativa de fazer com que o espectador seja
sempre surpreendido com uma novidade a ser consumida. Nesse sentido, a
funcao do ator seria apenas prestar servigo a esta industria do entretenimento,
sendo pega de uma engrenagem em que ndo ha espago para a reflexdo — nem
desejo de que esta ocorra (nem por parte dos que propdoem modalidades
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massificadas de escape da realidade, nem por parte dos que consomem os ditos
produtos artisticos culturais) — ndo indo além dos necessarios acordos para a
continuagdo da ordem consumista vigente.

No Brasil, nos primeiros anos do século XX, ha um esfor¢o publico em organizar
a educacdo profissional, e se acrescenta aos objetivos assistencialistas do passado a
necessidade de preparagdo dos operarios para o exercicio profissional (RAMA, 2001;
FERRAZ, 2012).

Alguns marcos identificados pela teoria em ensino profissionalizante no Brasil,
incluem (RAMA, 2001; FERRAZ, 2012):

- a educacdo técnica passa a ser atribuicao do Ministério da Agricultura, Industria
e Comércio; e, nos anos 1920 e 1930, uma comissao especial nomeada como “Servigo de
remodelagem do Ensino profissional e Técnico” realiza uma série de debates que tem
como objetivo estender a todos (pobres e ricos) o ensino técnico;

- a mudanca mais significativa do ensino profissionalizante ocorre na Reforma de
Capanema (1931-1942), que, com base nos Decretos Federais nos 19.890/31, 21.241/32
e 20.158/31, organiza a estrutura do ensino secundario e, na sequéncia, de forma pioneira,
regulamenta o ensino profissional comercial — na func¢do de contador;

- na década de 1940, o ensino técnico se consolida no pais como resposta a
demanda criada pelo processo de industrializagdo iniciado na década de 1930, tendo ainda
como aliada a propria Constituicdo Nacional (1937), que define que as “escolas
vocacionais e prévocacionais” sdo dever do Estado em parceria com as indudstrias e os
sindicatos econdmicos; nessa ocasido surge o conceito de “menor aprendiz” (1942);

- sdo criadas as institui¢des Senai (1942) e Senac (1946) e ha uma remodelagao
das escolas de aprendizagens artifices, que se transformam em escolas técnicas federais;

- apesar das conquistas, até aproximadamente a década de 1950 a educag@o no
nivel secunddrio permanece caracterizada pelo seu carater preconceituosamente dualista
(elite condutora e desvalidos da sorte) e so a partir da Lei Federal n® 1.076/50 ¢ que se
passa a considerar a equivaléncia entre os estudos académicos e o profissional; no entanto,
vale destacar que a continuidade dos estudos em niveis subsequentes e a equivaléncia
entre todos os cursos do mesmo nivel somente ¢ incorporada — sem que seja necessaria
uma avaliagdo como pré-requisito — com a promulga¢do da primeira Lei de Diretrizes e
Bases da Educacgao Nacional do ano de 1961(Lei n® 4.024/61);

- na década seguinte, com a reformulagdo da legislagdo anterior pela Lei Federal

n® 5.692/71, posteriormente regulamentada pelo Parecer CFE n°45/72, o ensino
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profissional passa a ser “universal e compulsorio”, ou seja, ha uma generalizacdo da
profissionalizagdo no ensino médio, novas habilitacdes sdo criadas, tanto nas redes
publicas quanto em institui¢des privadas, e, sem que haja o devido cuidado com a
formacao de base, as cargas horarias dos cursos sdo reduzida;

- em meio a interesses politicos de aumento da empregabilidade e com orgamentos
limitados, que incentivavam a criagdo somente dos cursos mais baratos, a educagdo
profissional do periodo se caracteriza pelo improviso e pela méa qualidade, merecendo
ressalvas, principalmente, a oferecida por instituigdes outras, que ndo as especializadas
(RAMA 2001; FERRAZ, 2012).

De acordo com Ferraz (2012), a educagdo profissional em qualquer area deve ter
como fundamento as bases humanisticas que permitam que seus educandos se apropriem
dos aspectos éticos e também estéticos que envolvem seus oficios, de modo a contribuir
para o desenvolvimento individual e social proprios de cada area de conhecimento.

A formacdo de atores profissionais no Brasil ganha destaque com Oficina de
Atores Nilton Travesso, Pertencente a Diretoria de Ensino da Regido Centro-Oeste da
cidade de Sao Paulo, a tem seu funcionamento autorizado com base nos termos do
Decreto n° 39.902/95, para promover curso de Educacdo Profissional de Nivel Técnico
na Area de Artes — Técnico em Ator, conforme orientagdes inscritas na Lei Federal n°
9.394/96.

O plano inaugural da Oficina Nilton Travesso, baseado no funcionamento de
institui¢des internacionais, previa, na sua matriz curricular, ao longo de seis termos
distintos de ensino, organizados num curso de trés anos de duragdo, disciplinas como:
Mascaras Teatrais, Canto, Danga de Saldo, Técnica de Artes Marciais, Historia das Artes
Cénicas, Historia do Cinema, Interpretagdo para a TV, Interpretagdo para o Cinema,
Dublagem, além de Interpretacao Teatral, Expressdao Vocal, Expressdao Corporal, Historia
do Teatro Geral e Brasileiro e Literatura Dramatica (FERRAZ, 2012).

Atualmente, o quadro das disciplinas oferecidas nesse momento se apresenta da
seguinte forma: historia mundial; histéria do teatro do Brasil; estética, filosofia e ética;
técnica de canto; técnica de danca; teatro contemporaneo; mascaras; projeto de montagem
teatral; seguidas das aulas de interpretagdo, expressao vocal e expressdo corporal,
presentes durante os quatros semestres (FERRAZ, 2012).

Em suas observac¢des em campo nesta escola, Ferraz (2012) observa a necessidade
de uma educagao profissionalizante em teatro que deve assegurar que faca parte da

formacdo desses atores o exercicio do debate, seja dos elementos que compdem a cena,
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seja dos objetivos que promovem seu fazer, incluindo as delicadas questdes vinculadas a
espetacularizacdo das relagdes contemporaneas na sociedade e no teatro, que instigam um
desejo de visibilidade maior que o compromisso com as contribuicdes sociais da
profissdao, demandando o exercicio de desautomatizar o olhar e a aproximacao dos
mecanismos que compdem a cena constituem um caminho para o desmonte dos padroes
massificados que tanto afetam esse publico especifico, abrindo espago para apropriagdes
e para a busca de outros significados capazes de suscitar um papel mais autoral na cena e

na realidade:

A experiéncia simultidnea do palco e da plateia fundamenta a instauragdo de
praticas reflexivas que colaboram para o fortalecimento dos vinculos entre
espetaculo e espectador, impulsionando o pensamento sobre formas de
producdo e rompendo com a supremacia estanque no emprego dos signos e dos
seus significados indiscutiveis vinculados aos mecanismos da visibilidade a
qualquer precgo. Nesse sentido, a pratica de se colocar como observador atento
frente 4 cena acaba por imprimir novos sentidos a atuacdo, incluindo os
questionamentos relativos a pertinéncia de vir a piblico e compartilhar esse ou
aquele discurso. Com base em uma visdo mais ampla da propria fungdo do
intérprete, a escola profissionalizante de ator pode se firmar como espago
efetivo para a multiplicagdo de artistas mediadores que se colocam em
condigoes de repensar a teatralidade e a realidade social em que estio inseridos,
as formas de pensar e produzir nos grupos de trabalho e, principalmente,
permitir que se estabelecam outras relagdes dos individuos com seus fazeres,
as quais possibilitem sentido ao ato de ver e ser visto na esfera publica

(FERRAZ, 2012, p. 54).

Para a autora, o trabalho realizado nas escolas profissionalizantes de atores, assim
como em qualquer institui¢ao que lide como a formagdo de artistas, necessariamente

precisa incluir a discussao sobre os motivos que levam um artista a vir a publico, assim:

Se a relagdo que se estabelece no teatro implica um didlogo entre alguém que
faz algo para alguém que vé, as regras em torno desse “olhar” necessitam serem
apropriadas e questdes como “o que se v€?”, “quem vé?”, “por que v€?”, “de
que forma?”, “em que contexto e tempo historico?” e “a quem importa o que
sera visto?” necessitam ser recorrentes, para o proprio desenvolvimento do
jogo. Tais perguntas, nem sempre de solucdes faceis, precisam estar presentes
em cada etapa de criacdo, dos que pensam sobre o teatro e dos que o produzem,
incluindo todos os seus atores (dramaturgos, encenadores, intérpretes e
publico). Entdo, como utilizar o potencial da propria teatralidade
contemporanea na experiéncia realizada com esses alunos? Como transformar
o problema detectado em relagcdo a escassa bagagem anterior desses alunos
como espectadores teatrais em possibilidade de aprendizagem? Como
trabalhar tais conceitos de forma a ndo impor mais uma ideologia, mas, ao
contrério, instigar a constru¢do de experiéncias e de espacos de debate que
fomentem inser¢des autorais na cena ¢ no mundo? (FERRAZ, 2012, p. 55).

As aulas de interpretacdo propostas na formacgao desses alunos ndo devem limitar-
se a uma pratica fundamentada em técnicas de interpretacdo, mas estar focadas em

experiéncias e reflexdes realizadas nas condi¢des de ator e espectador simultaneamente:
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A metodologia esta baseada em uma série de propostas de jogos que tém como
objetivo ampliar as exploragdes dos signos teatrais e seus significados, por
meio de praticas vinculadas a concepgdo de textos, figurinos, aderegos,
cenarios, iluminagdo etc. Nesses procedimentos, os diversos elementos da cena
(palavra, gesto e demais artefatos sonoros e visuais que compdem a
teatralidade) ndo sdo considerados como signos que carregam significados
preconcebidos, mas como passiveis de sentidos que surgem da operagdo
estética baseada no didlogo entre quem produz e quem v€, considerando os
acessos a bagagem historica e pessoal de cada um. Metaforicamente, o objetivo
¢ imprimir praticas que questionam um histérico de construgdes
predeterminadas e de expectativas anteriores a experiéncia.

A autora defende a necessidade de que as técnicas baseadas em modelos de
atuacdo ndo estejam dissociadas de leituras de mundo autorais, pois, do contrario, podem

provocar atuagdes mecanicas:

Um ator que ndo tem a dimensdo de que seu fazer tem vinculos com uma
pesquisa tende a de forma nao intencional reproduzir em cena a si mesmo ou
a estereotipos. A escolha autoral da inteng@o de uma fala esta associada a um
ponto de vista sobre o que se esta realizando. Como intensificar determinada
acdo ou fala se ndo se elabora a relevancia de um determinado discurso? Como
perceber a sutileza de uma sugestdo ou de uma agdo interna proposta por um
autor com uma leitura viciada em visdes superficiais e totalizantes? Estar em
cena motivado pelo mero desejo de possuir o olhar alheio faz com que as
opgdes necessarias as agdes representadas, aos personagens interpretados, aos
discursos transmitidos e, em ultima instancia, ao préprio vir a publico, tenham
seu foco deslocado para inteng¢des virtuosisticas e equivocadas (FERRAZ,
2012, p. 57).

Ainda sobre a historia da profissionalizagdo do artista cénico no Brasil, Ferraz
(2012), destaca o decreto N° 82.385 de 05 de outubro de 1978, que designa como artista
profissional como o sujeito que ‘“cria, interpreta ou executa obra de carater cultural de
qualquer natureza, para efeito de exibi¢ao ou divulgacdo publica, através de meios de
comunica¢do de massa ou em locais onde se realizam espetaculos de diversao publica”,
a funcdo do ator aparece como a do profissional que: Cria, interpreta e representa umas
acoes dramaticas, baseando-se em textos, estimulos visuais, sonoros ou outros,
previamente concebidos por um autor ou criados através de improvisos individuais ou
coletivos; utiliza-se de recursos vocais, corporais € emocionais, apreendidos ou intuidos,
com o objetivo de transmitir ao espectador, o conjunto de ideias e agdes draméticas
propostos; pode utilizar-se de recursos técnicos para manipular bonecos, titeres e
congéneres; pode interpretar sobre a imagem ou a voz de outrem; ensaia buscando aliar a
sua criatividade a do Diretor (Decreto-n°-82385-de-05-de-outubro-de-1978, apud Ferraz,
2012).

Ainda sobre educagao e profissionalizagao da atuagao, Ji (2020), aduz que:

90



O exercicio de comparar o espectador a um aluno ndo deseja equiparar teatro
e escola como espacos sociais com fungdes semelhantes. Contudo, escolas
poderiam ser mais criativas, ludicas e propositoras de aventuras intelectuais a
partir de materiais cénicos; e o teatro poderia ser mais reconhecido como lugar
legitimo de pesquisa, formagdo e inquietude do pensamento. Nesse sentido,
teatro e escola sdo locais para aventuras intelectuais que podem ser lugar de
experimentagdo, conhecimento e motivagdo para solucionar problemas do
mundo. De todo modo, quando reflito sobre as possibilidades de aprendizagem
e conhecimento em propostas como decorar versos, contemplar imagens,
acompanhar projetos de construgo e pesquisa — penso nesse fenomeno fugidio
e imprevisivel que sdo a aula e o espetaculo teatral. Por mais que teorizemos
sobre metodologias da sala — de aula e de teatro —, existe um quanto de
imprevisibilidade em relag@o aos conceitos apreendidos, aos desdobramentos
intelectuais possiveis e a como cada sujeito pode reagir a aproximagao do outro
(J1, 2020, p. 5).

De acordo com Viana (2007), favorecida pelo contexto midiatico contemporaneo
e pelo franco desenvolvimento da produgdo audiovisual, a animagdo brasileira se revela
como area do conhecimento dotada de especificidades e desafios proprios, enquanto se
equilibra entre métodos de pesquisa e processos de produgdo oriundos da Comunicagao,
do Design, do Cinema, da Educacdo e da Arte. Para Viana (2007) a projecdo do Brasil
como produtor de animagdo no mercado internacional foi coroada em 2018 pela
homenagem ao setor produtivo do pais feita pela 42a edicao do Festival de Animacgao

Annecy, na Franca:

Nesse contexto, emergem também desafios na formacdo e preparagdo de
profissionais para atuacdo em animacdo, diante da cadeia produtiva
fragmentada e superespecializada que produz animagdes em suas diferentes
técnicas e formas, desde a confec¢cdo e manipulagao de cenarios e personagens
para a utilizagao de técnicas fotograficas de produgdo, passando por técnicas
de representacao e desenho em duas dimensdes para simula¢do de movimento,
até as técnicas de modelagem para utilizagao de simulagdes tridimensionais e
processos de animagao renderizados através de computacgdo grafica (FARIA,
2015). Em sua relagdo com sistemas de produg¢ao, a animagao foi considerada
por muito tempo apenas como um conjunto de técnicas de representagdo dos
movimentos utilizado pelo entretenimento como pratica de produgéo industrial
cinematografica (VIANA, 2007, p. 6).

No Brasil, o curso de Animacgao tem entrada como curso superior de tecnologia e
o design de animacdo. Viana (2007) explica que os cursos de graduacdo de nivel
tecnologico t€m origem no inciso 44 da Lei n® 9.394, de 1996, que propde as diretrizes e
bases da educagdo nacional, regulamentados pelo parecer CNE/CES 436/2001 e visam
rapida qualificagdo e possibilitam imediata insercio no mundo do trabalho, a
oportunidade de conquistar uma nova posi¢do ou mesmo gerenciar o proprio negocio. A
autora cita a portaria No. 10 de 28 de julho de 2006, do entdo ministro da educagao
Fernando Haddad, institui o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia, com

o objetivo de: estabelecer um referencial comum as denominagdes dos cursos superiores
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de tecnologia; considerando a necessidade de consolidacao desses cursos pela afirmagao
de sua identidade e caracterizagdo de sua alteridade em relagdo as demais ofertas
educativas; considerando a necessidade de fomento a qualidade por meio da apresentagao
de infra-estrutura recomendavel com o escopo de atender as especificidades dessas
graduacdes tecnologicas (VIANA, 2007).

Ainda de acordo com Viana (2007), em abril de 2016 foi publicada versao
atualizada do referido Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia, ocasido
em que foi inserido CST em Design de Animagao, como parte componente do nono eixo
do referido Catalogo, intitulado “Producao Cultural e Design™; o eixo “compreende
tecnologias relacionadas com representagdes, linguagens, codigos e projetos de produtos,
mobilizadas de forma articulada as diferentes propostas comunicativas aplicadas”, e o
perfil profissional de conclusdo pretendido para os alunos de Design de Animagdo ¢
aquele que: projeta, planeja, cria, produz e realiza animagdes para conteudos didaticos e
produgdes das areas de comunicacdo visual, publicitaria, jornalistica e institucional;
visualizacdo cientifica; animagdes para cinema; animagdes para interfaces digitais; design
artistico de apresentacdes multimidia; animagdo para jogos digitais de entretenimento e
didaticos; animagdes para as instalagdes interativas, com intervengdes em tempo real; e
animac¢do de conteudo autoral; coordena equipes técnicas na area; realiza estudos de
viabilidade técnica e econdmica de producdes de animagao; avalia e emite parecer técnico
em sua area de formacao (VIANA, 2007).

De acordo com Schneider e Herzog (2017), a filmografia
brasileira no cinema de animagdo vive um periodo de

efervescéncia, constatado por pelo menos trés indicadores: (1) a
evolucdo quantitativa que ocorre desde 2003, mediante o registro do
langamento de 12 longas-metragens animados; (2) o reconhecimento do Brasil
como o pais com o maior numero de longas animados selecionados na edi¢ao
2014 do Annecy3 - um dos festivais de cinema de animagao mais prestigiados,
em ambito mundial; (3) a conquista do prémio principal Cristal Award para
filmes recentes, em longa-metragem, como Uma Histoéria de Amor e Furia
(Luiz Bolognesi, 2013) - Annecy 20134 ¢ O Menino e o Mundo (Alé Abreu,
2013) - Annecy 20145, na Franga. Trazendo para o primeiro plano esses filmes
mencionados, identificamos que Uma Histéria de Amor e Furia encontra na
linguagem do cinema de animacao a escolha necessaria para desenvolver um
romance cujo panorama contempla mais de 600 anos de vivéncias que
perpassam quatro fases da histdria do Brasil (colonizagao, escravidao, Regime
Militar e o futuro, em 2096, com a escassez de dgua). O Menino e o Mundo,
por sua vez, conquista a nossa atengdo por optar pela criagdo de um filme no
qual os elementos narrativos ndo foram pré-estruturados de maneira linear,
com inicio, meio e fim. Personagens, fatos, cenarios e técnicas originaram-se
de esbogos intuitivos — expressdes espontaneas do senso artistico do diretor
Alé Abreu — que foram registrados em dois diarios de anotagdes visuais6 e
incorporados a historia, quando requisitados. Instigadas pela ideia de que O
Menino e o Mundo se caracterizam como um filme de animacdo que emerge
da poética do gesto entre o visual e o audiovisual, tecemos, a quatro maos, uma
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trama metodologica. Ao entrecruzar elementos como a materialidade do gréo
em superficies como o papel ¢ a tela digital; e a representag@o da nogao espacial
bidimensional e tridimensional, apresenta3 “Animacao brasileira tera grande
destaque no Festival de Annecy, na Franga”.

4.2. Interpretacio em grades curriculares no ensino superior (bacharelado) em
animacio de personagens

De acordo com o Parecer do Conselho Nacional de Educacdo quanto a Duragao
de cursos presenciais de bacharelado, CNE/CES 108/2003, ¢ preciso salientar importante
modifica¢do incorporada ao artigo que trata da autonomia das universidades (Art.53).
Cabe as universidades, no exercicio de sua autonomia, "fixar os curriculos dos seus cursos
e programas, observadas as diretrizes gerais pertinentes" (Art. 53, II). A orienta¢do do
Parecer CNE/CES 67, de 11 de marco de 2003, eliminou a exigéncia de curriculos
minimos nacionais.

O parecer aponta que a Unido Europeia recomenda que as graduacdes tenham no
minimo trés anos de duragdo, correspondentes a 180 créditos medidos conforme o ECTS,
no qual cada crédito envolve 26 horas de trabalho escolar, fazendo com que um curso de
trés anos seja composto por 4.680 horas de trabalho discente, equivalentes a 1.560 horas
anuais; um curso de quatro anos exigiria o equivalente a 240 créditos ou 6.240 horas de
trabalho escolar, mantidas as 1.560 horas anuais.

Aponta, ainda, que Brasil e Portugal decidiram reconhecer, como cursos de
graduagdo, aqueles que tenham a duragdo minima de trés anos, e que no contexto de outro
acordo internacional, o do Mercosul, ao contemplar o acesso a mestrados e doutorados,
determina-se a duragao minima de quatro anos.

Nao obstante, ainda de acordo com o parecer, aprovou-se no Brasil a figura da
modalidade de tecndlogo como graduacdo de natureza especial. Esta contempla cursos
cuja duracdo, fixada em horas, varia entre 1.600 horas e 2.400 horas. As licenciaturas,
que igualmente conduzem a diploma de graduagdo, licenciatura, tiveram sua duragao
fixada em 2.800 horas. Ao lado dessas, ja existiam os sequenciais de formacao especifica,
na maioria com dura¢do de dois anos, que também conduzem a diplomas. Observa-se,
portanto, uma variedade de duracao de cursos superiores, bem como uma multiplicidade
de denominagdes, tais como bacharéis, licenciados, tecndlogos e cursos superiores de

formagao especifica, com destinagdo coletiva, os sequenciais.
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Tendo isto em consideragao, este trabalho selecionou para andlise apenas cursos
de bacharelado presenciais, filtrando o estado de Sdo Paulo, através da plataforma de
buscas do Ministério da Educag¢dao “Cadastro Nacional de Cursos e Instituigoes de

Educagao Superior (Cadastro e-MEC).
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IDD: -

EJe-MEC

Curso
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@ HISTORICO DOS INDICES DO CURSO
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@ ENDEREGO DE OFERTA DO CURSO

Unidade SEDE Rua Alagoas 903 PREDIO 01 01242-902 Sée Paulo

Registro(s): 1 a1 de 1 1v Paginalde1 20 Vv

Assim, os cursos identificados foram:
ANIMACAO

Cinema e Animagao (Centro Universitdrio Armando Alvares Penteado)

Design de Animagao (Universidade Anhembi Morumbi)

JOGOS DIGITAIS

Bacharelado Jogos Digitais (Centro Universitario Senac)

Bacharelado Jogos Digitais (Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo)

De acordo com o um manual para classificagdo dos cursos de graduagdo e
sequenciais - CINE Brasil (UFRN, 2018), o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP) ¢ uma autarquia federal vinculada ao Ministério da

Educagao (MEC). Sua missao ¢ subsidiar, com estudos e dados estatisticos, a formulagao

94



de politicas educacionais dos diferentes niveis de governo com o intuito de contribuir
para o desenvolvimento economico e social do pais. Com esse objetivo, o Inep atua nas
areas de avaliacdes, exames, indicadores, estatisticas, monitoramentos e publicagdes, com
acOes voltadas a educagdao bésica e superior, contribuindo com a gestdo publica
educacional e com a sociedade. A fim de oferecer dados estatisticos educacionais que
possibilitem a realizacdo de estudos e publicagdes compativeis com pardmetros
internacionais, o Inep adotou a International Standard Classification of Education
(ISCED), traduzida em portugués e publicada pelo Inep como Classificagdo Internacional
Normalizada da Educagao (CINE).

A Cine Brasil 2018 esta organizada em quatro niveis de classificacdo, a saber: 1°
nivel — area geral; 2° nivel — area especifica; 3° nivel — area detalhada e 4° nivel — rétulo.
Sado onze areas gerais de formacdao que tomam como base as dreas de conhecimento
(UFRN, 2018):

00 Programas basicos

01 Educagao

02 Artes e humanidades

03 Ciéncias sociais, jornalismo e informagao

04 Negocios, administragdo e direito

05 Ciéncias naturais, matematica e estatistica

06 Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC)

07 Engenharia, producao e construgao

08 Agricultura, silvicultura, pesca e veterinaria

09 Saude e bem-estar

10 Servigos

As areas gerais correspondem ao nivel mais alto de classificagdo; as areas
especificas abrangem o segundo nivel; as areas detalhadas formam o terceiro nivel e os
rotulos, quarto nivel de classificagdo, constituem a menor unidade de agrupamento de
cursos que apresentam contetidos temadticos similares em relacdo aos componentes
curriculares, ao perfil profissional e as competéncias e habilidades dos egressos, na Cine
Brasil 2000, os rotulos eram denominados “Cursos/Programas” (UFRN, 2018).

Essa classificacdo segue uma codificagao estabelecida hierarquicamente a partir
de indices numéricos para os trés primeiros niveis e alfanuméricos para o quarto nivel. O

rotulo 0211A01 Animacgao, que se encontra na area geral 02 Artes e humanidades, na area
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especifica 021 Artes e na area detalhada 0211 Técnicas audiovisuais, producdo de midia
e produc¢ao cultural (UFRN, 2018).

Codigo 0211A01

0 2 Artes e humanidades - 1° nivel de classificagdo: area geral

0 2 1 Artes - 2° nivel de classificagdo: area especifica

0 2 1 1 Técnicas audiovisuais, produ¢do de midia e producao cultural

- 3° nivel de classificacdo: area detalhada

0211A01 Animacao - 4° nivel de classificacao: rotulo, cujo codigo

alfanumérico inclui a letra inicial maitscula do nome do rétulo e

numeragao progressiva

O codigo do rétulo 0211A01 Animagao inclui, além do indice numérico referente
a area detalhada onde estd classificado (0211), um indice alfanumérico (AO1). Esse
padrao alfanumérico ¢ adotado por todos os rétulos sendo formado pela letra inicial do
rétulo e por um indice numérico progressivo. Mais precisamente, quando multiplos
rétulos de uma mesma area detalhada apresentam a mesma letra inicial, uma numeragao
progressiva € adotada. Essa numeragado progressiva nao precisa corresponder a ordenacgao
alfabética, mas nesta versao da Cine Brasil 2018 a ado¢ao da ordem alfabética facilita a
localizagao dos rotulos (UFRN, 2018).

Para os cursos interdisciplinares, definidos como aqueles que combinam
conteudos tematicos de diversas areas detalhadas de formacdo (e at¢é mesmo areas
especificas ou area gerais), nas quais nenhuma delas por si s6 predominem, foi incluida
nas areas gerais de 01 a 10 uma 4area especifica, cujo titulo seguiu o padrio de
nomenclatura Programas interdisciplinares abrangendo [4rea geral] e sua respectiva e
unica area detalhada, de mesma nomenclatura (UFRN, 2018).

Para a codificacdo desses niveis de classificacdo, utilizou-se o algarismo “8”.
Assim, tem-se o codigo XX8 para o nivel area especifica e o codigo XX88 para o nivel
area detalhada. Assim, todos os estudos interdisciplinares sem um tema dominante serdo
identificados separadamente e, pelo menos, a area geral principal do programa serd
conhecida (UNESCO; INSTITUTE FOR STATISTICS, 2014, p. 10; UFRN, 2018).

Enquanto isso, artes cénicas estdo na codificacdo 0215, Musica e artes cé€nicas:

0215A01 Artes cénicas

0215D01 Danga

0215M01 Musica

0215TO1 Teatro
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Para Jogos Digitais, tem-se que o mesmo esta inserto na area de engenharia e
produgdo de software, distanciando-se em termos de grandes categorias das artes cénicas:

0613 Producao de software

Producdo de software abrange os estudos voltados para a engenharia e a produgao
de solugdes de software, bem como o gerenciamento desta produgdo. Essa area inclui os
cursos de graduagdo e sequenciais cujo conteudo principal incida sobre os seguintes
rotulos (UFRN, 2018):

e Engenharia de software

e Jogos digitais

A seguir, sdo apresentadas as matrizes curriculares da maneira em que encontram
descritas nos sites oficiais das respectivas institui¢des, com consulta realizada em janeiro
de 2022.

Curso Cinema e Animagao - FAAP

*Todas as disciplinas sdo em Portugués
Quantidade
Quantidade Nome da Carga
. Nome da Carga Cadigo . aulas Periodo
Codigo disciplina aulas Horéria  Feriodo disciplina semanais | Horana
semanais
CRIAGAO DE
CRIACAO DE 4AN271 2 36 MATUTINO
4AN1T1 HISTORIAS 1 2 36 MATUTINO HISTORIAS I
DESENHO
4AN1T2 DESENHO 2 36 | MATUTINO 4AN272 BASICO 2 36 | MATUTINO
BASICO APLICADO
FUNDAMENTOS DESENHO
4AN1T3 2 36 MATUTINO
DA ANIMAGAD 4AN2T73 ANIMADO | 2 36 MATUTING
HISTORIA DA FENOMENOLOGIA
TECNOLOGIA E 4AN274 2 36 MATUTINO
DO MOVIMENTO
AANATA | oA DA 2 36 MATUTINO
ANIMACAO | HISTORIA DA
TECNICA E DA
4AN275 2 36 MATUTINO
4HA170 | ANTROPOLOGIA 2 36 MATUTINO ESTETICA DA
ANIMAGAO 11
HISTORIA DA
4HA1T1 2 36 MATUTINO LIVE ACTION /
ARTE | 4AN276 ROTOSCOPIA 2 36 MATUTINO
ANALISE DA
4HA1T2 2 36 MATUTINO COMUNICACAO E
IMAGEM | 4HA270 MERCADO 2 36 MATUTINO
LINGUA
4HAMT3 | proT GUESA | 2 36 MATUTINO AHA2T1 Hi S:FEJ'TREIJTI DA 2 6 MATLITING
TEORIAS DA ANALISE DA
AHATTS | COMUNICAGAO | 2 % | MATUTING aHA272 | TP 2 3% | MATUTINO
4HA1TS SOCIOLOGIA 2 36 MATUTINO LINGUA
4HA273 | oo oA 2 36 MATUTINO
EPISTEMOLOGIA TEORIAS DA
4HA1T6 EM 2 36 MATUTINO 4HA274 COMUNICAGAO Il 2 36 MATUTINO
COMUNICACAO
ESTUDOS
4HA276 CULTURAIS 2 36 MATUTINO
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3" Semestre

Nome da
disciplina

47 Semestre

Quantidade
aulas
semanais

Carga
Horéria

Periodo

CENOGRAFIA E
ILUSTRAGAOD

MATUTINO

DESENHO

ANIMADO Il -
COLORIZAGAO

MATUTINO

ESCULTURA DE
PERSONAGENS
-RIG

MATUTINO

FOTOGRAFIA
PARA
ANIMAGAO

MATUTINO

4AN4TS

HISTORIA DA
TECNICA E DA
ESTETICA DA
ANIMACAO IV

MATUTINO

ROTEIRO DE
ANIMAGAO E
STORY BOARD

MATUTINO

DIREGAQ DE
ANIMAGAO

MATUTINO

PSICOLOGIA
DA ANIMAGAO

MATUTINO

Quantidade Carga
Cadigo | Nome da disciplina aulas Horaria Periodo
semanais
CARACTERIZAGAO
4AN3T1 SONORA 2 36 MATUTINO
DESEMNHO
4AN3T2 ANIMADO Il 2 36 MATUTINO
DESENHO E
4AN3T3 CRIAGAO DE 2 36 MATUTINO
PERSOMNAGENS
EDIGAO DE
4AN3T4 IMAGEM 2 36 MATUTINO
HISTORIA DA
TECNICA E DA
4AN3TS ESTETICA DA 2 36 MATUTINO
ANIMAGAD 1l
ROTEIRO DE
4AN3TE ANIMACAO 2 36 MATUTINO
ESCULTURA DE
4AN3TY PERSONAGENS 2 36 MATUTINO
4HA3T1 FILOSOFIA 2 36 MATUTINO
4HA372 ESTETICA 2 36 MATUTINO
TEORIAS SOCIAIS
4HA37TS DO BRASIL 2 36 MATUTINO

LITERATURA E
DRAMARTUGIA

MATUTINO

POLITICA
CULTURAE
MiDIA

MATUTINO
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5" Semestre

6 Semestre

Quantidade Quantidade
Nome da Carga Carga
Codigo disciplina aulas Horaria Periodo Caodigo | Nome da disciplina aulas Horaria Periodo
semanais semanais
STORY ANALISE CRITICA,
4ANS71 | TELLING EM 2 36 | MATUTINO 4ANGT1 HISTORICA, 2 36 | MATUTINOD
ANIMACAO ESTETICA E
TECNICA
ANIMAGAO 3D -
4ANST2 4 72 MATUTINO ANIMACAO 3D -
MODELAGEM 4AN672 | ANIMAGAD DE 4 72 | MATUTINO
PERSONAGENS
ILUSTRAGAO /
4ANST3 | o TE FINAL 2 6 MATUTING ANIMAGCAO COM
TECNICAS
AANBT | Lonrm i e e 2 36 | MATUTINO
4ANST4 | STOP MOTION - 2 36 MATUTINO AUTORAIS
REALIZAGAO
4ANg7a | PLANIFICACAO 2 3 | MATUTINO
EFEITOS SONORA
4ANSTS VISUAIS 2 36 MATUTINO
annezs | OFSCHDE 2 3 | MATUTINO
DESENHO
4ANSTE 2 36 MATUTINO
CONCEITUAL 4ANG76 |  SEMINARIOS 2 36 | MATUTINO
HISTORIA DA AVANCADOS - |
aansT? | TooA = DA 2 36 | MATUTINO
LABORATORIO DE
ANIMAGAO V 4ANGTT ROTEIRO 2 36 MATUTING
ANATOMIA COMPOSIGAOD
4AN5T78 APLICADA 2 38 MATUTING 4ANG78 VISUAL 2 36 MATUTING
COMUNICAGAQ COMPORTAMENTO
4HAS72 |~ oo 2 36 MATUTINO AHABTT | C o ORANEG 2 36 | MATUTINO
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A andlise da grade curricular revela uma boa disposicdo de disciplinas que

proporcionam orientagdo para aquisicdo de senso critico e relevante capacidade de

elaboracdo de pensamento complexo. O exame das ementas das disciplinas ndo

demonstrou a presenga de tdpicos relevantes sobre atuacdo e/ou performance de

personagens,
de artes
Curso

Animacao

Quantidade

. P Carga .
Codigo Mome da disciplina aulas_ Horéria Periodo
semanais
ANIMAGAO 3D
4ANT73 | MATERIAISITEXTURAS/ILUMINACAO 4 72 MATUTING
E EFEITOS
4ANTT1 ANIMAGAQ AVANGADA 4 72 MATUTING
4ANTT2 ANIMACAOPARA GAMES 4 72 MATUTING
MECANISMO DE FINANCIAMENTO E
4ANTT5 LICENCIAMENTO 2 36 MATUTING
AANTTE PRODUGAQ EXECUTIVA DE 4 72 MATUTING

ANIMAGAQ/ANIMATION BIBLE

(Universidade Anhembi Morumbi)

tampouco
cénicas.

Design de
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MATRIZ CURRICULAR

v <
ANIMACAO

AGAD:

6 SEMESTRES

+ CURRICULO INTEGRADO POR COMPETENCIAS,
PERSONALIZADO, CONECTADO AS DEMANDAS
DO MUNDO DO TRABALHO

Por meio de quatro diferentes comunidades de
aprendizagem, vocé pode construir o seu projeto de
vida desde o inicio do curso, aprender na pratica,
trocar conhecimento com outras dreas, ampliar suas
redes e viver uma experiéncia universitaria plena

COMUMIDADES DE DIVERSIDADE
APRENDIZAGEM DE AMBIENTES

VIDA & CARREIRA

Mercado
audiovisual

160h

Modelagem3D,
texturizacao
e arte técnica

160h

Narrativas
ficcionais

160h

Criagdo em
audiovisual

160h

rep

Projeto de
graduagao

160h

Sistemas de
esentacao e
interfaces

160h

audiovisual

e arte técrica

1600

Narrativas
ficcionais

160n

Animacao

ANIMACAO

160h

CARGA HORARIA TOTAL:
2400H

Atividades
Complementares

80h

Extensao

240h

ANIMACAO

CARGA HORARIATOTAL:

_ Atividade:

Complem:

aoh

tares

Expressao
visual

160h

Core curriculum

160h

Vida & Caneira

&0h

Vida & Carreira

60h

Metodologia de
projeto
160h

para universos
ficcionais

160h

historia, arte e
cultura

16
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A andlise da grade curricular demonstra a ocorréncia da disciplina, DIGITAL
ACTING, ofertada no sexto periodo na modalidade online, e carga horaria total de 66
horas. Esta disciplina aborda os procedimentos e as técnicas necessarias para produzir
animacdes 3D com foco na dramaturgia, considerando principios de interpretacao,
representacdo e feicdo dos personagens. Trata ainda dos processos da captagdo de
movimentos corporais e faciais a partir de recursos tecnologicos proprios.

Vé-se que a disciplina em questdo ¢ incipiente e introduz os principios da atuagao,
Curso Bacharelado Jogos Digitais (Centro Universitario Senac). A analise do restante da
grade curricular ndo encontrou aprofundamentos. O projeto Pedagodgico do curso nao
inclui laboratério teatral ou instalagdes teatrais, tampouco figurino.

DESIGN DE JOGOS ANALOGICOS

ESTRUTURAS NARRATIVAS E STORYBOARD
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GAME DE PLATAFORMA

CUT SCENE DE GAME




GAME 3D

GAME MULTIPLAYER

PRODUZIR UM GAME




Nao hé qualquer mengdo a atuacdo/performance de personagens no curso em

questdo, seja na grade curricular, no projeto pedagogico e nas diretrizes curriculares

previstas para o curso.
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Bacharelado Jogos Digitais (Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo PUC/SP)

B curriculo - 2020

Curriculo - 2020

Sam,

Disciplinas

ELETRONICA DIGITAL GAMIFICADA
ESTUDOS ORIENTADROS LUDOLOGICOS
INTRODUGAQ AC PENSAMENTC TEOLOGICO
PROJETO LUDICO

PROJETO LUDICOD - ESTUDIO

PROJETO LUDICO - SUSTENTACAD TEQRICA
PROJETC LUDICO - TUTORIA DE PROIETOS

ESTUDOS ORIENTADOS 2D

MATEMATICA DISCRETA E ALGEBRA LINEAR
PROJETOS JOGOS 2D

PROJETOS JOGOS 20 - ESTUDIO

PROJETOS JOGOS 2D - SUSTENTACAO TEORICA
PROIETOS JOGOS 20 - TUTORIA DE PROJETOS
TEOLOGIA EM DIALOGO COM AS TECNOCIENCIAS

CONSTRUCAQ DE MUNDOS DIGITAIS E ROTEIRO
ESTUDOS ORIENTADOCS LEVEL DESIGN

PROIETO JOCABILIDADE

PROJETO JOCABILIDADE - ESTUDIO

PROJETO JOGABILIDADE - SUSTENTAGAD TEORICA
FROIETO JOGABILIDADE - TUTORIA DE PROIETOS

CULTURA E CIDADANIA

ESTUDOS ORIENTADOS 30

HISTORIA DA ARTE E DESIGN

PROJETO IGGOS 30D

PROJETO JOGOS 30 - ESTUDIO

PROJETO 10G0S 30 - SUSTENTACAD TEORICA
PROJETO JOCOS 30 - TUTORIA DE PROIETOS

Atuzlizado em: 232022

~

36

36
216

72
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L4 Curriculo - 2020

Sem. Disciplinas CH
(,'(,)MUI\I(;&(,:»&(JI SEMIGTICA 3Ia
ESTUDDS ORIENTADOS AVANCADOS 36
MARKETING E-COMMERCE E MONETIZACAD 72
DPTATIVA 72

_ PROJETO MOBILE T2
. PROJETO MOBILE - SUSTENTACAD TEQRICA 36
PROJETO MOBILE - TUTCRIA DE PROJETOS 36
PROJETO PERSONAGENS 72
PROJETO PERSONAGEMS - SUSTENTACAD TEORICA 36
PROJETO PERSONAGEMS - TUTORIA DE PROJETOS 36
ESTUDOS ORIENTADOS PROJETOS 36
CPFTATIVAS I T2
PROCRAMAGAC DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL 36
PROCRAMACAD SHADERS 36
PROJETO CINEMATIC 72
PROJETO CINEMATIC - ESTUDIO 36
6  PROJETO CINEMATIC - SUSTENTAGAD TEORICA 1
PROJETO CINEMATIC - TUTORIA DE PROJETCS a
FROIETD 1OCO5 EM REDE 72
PROJETO JOGOS EM REDE - ESTUDIO 36
PROJETO 0GOS EM REDE - SUSTENTACAD TEQRICA L=}
PROJETO JOGOS EM REDE - TUTORIA DE PROJETOS 8
L PARA CAMES 36
CARREIRAS, EMPREENDEDORISMO E INDUSTRIA DE 10GOS T2
ESTUDOS ORIENTADOS IMERSIVOS s
GAME ALIDIO: TRILHAS E MUSICA T2
7 PROJETO IMERSAQ 72
PROJETO IMERSAD - ESTUDIO 36
PROJETO IMERSAD - SUSTENTAGAC TEORICA 36
TRABALHC DE CONCLUSAD DE CURSO 72
BETATESTING T2
CONTROLE DE QUALIDADE 72
ESTUDOS ORIENTADOS PRODUTD s
B PROJETO PRODUTO 72
FROJETO PRODUTO - ESTUDIC 36
PROIETO PRODUTO - SUSTE NTA(,Z»E\O TE CI!I(:A 3a
TRABALHG DE CONCLUSAD DE CURSG | 72

Neste curso também nao foi observada oferta de disciplinas ou topicos referentes
a atuacao/performance de personagens, também ndo estdo previstos materiais ou
laboratodrios especificos para praticas cénicas.

Por serem cursos de recente implementagdo no Brasil, um quadro comparativo
pode ser interessante para embasar a argumentacdo para a entrada de cursos de
atuacao/interpretacdo de personagens nas graduagdes apresentadas.

Hé4 quem defenda uma aproximacdo da animacdo brasileira com a canadense,

assim, Schneider et al. (2017b):

O National Film Board of Canada (NFB) caracteriza-se como uma institui¢ao
de referéncia mundial para o cinema de animag¢do. Fundado em 1939, ja foi
responsavel por criar mais de 13.000 producdes, ganhando cerca de 5.000
prémios, incluindo 12 Oscars, e ¢ conhecido mundialmente como um grande
laboratorio cultural para a inovagdo. Na década de 1970, um acordo de
cooperagdo técnica e cultural entre o Brasil e o Canada originou diversas
parcerias. Uma delas ocorreu durante os anos de 1980, no ambito do cinema
de animagdo, por meio de intercambios entre animadores brasileiros e
canadenses. Através de acgdo conjunta entre a Coordenagdo de
Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e a Empresa
Brasileira de Filmes (EMBRAFILME), trés brasileiros puderam realizar
estdgio no NFB. Nas palavras de James Domville, executivo do NFB, “[...]
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uma das produgdes, realizada por Marcos Magalhées, e finalizada durante o
periodo em que ele esteve conosco, foi muito elogiada por nossos cineastas.”
Domville esta citando o curta-metragem “Animando”, de Marcos Magalhies,
cineasta da animagdo com papel fundamental nos fatos que ocorreram ap6s o
seu retorno para o Brasil. Coube a ele a funcdo de identificar, em territorio
nacional, pessoas que ja trabalhavam de certa forma com animagdo. A
finalidade era constituir a turma inicial do primeiro nicleo de animagao do
Brasil, cujo enfoque estava na expansdo por formacdo profissional para
diversas regides, iniciando por Fortaleza, Porto Alegre, Minas Gerais ¢ Rio de
Janeiro. Todo este contexto foi possivel mediante uma maior aproximagao
entre a EMBRAFILME e o NFB, que resultou na criagdo do Centro Técnico
Audiovisual (CTAv), como sede do nucleo de animagdo que contou com
grande parte dos equipamentos e os primeiros professores cedidos pelo
Canada. Desde o seu principio, o CTAv tem atribuigdes estatutarias
direcionadas para a evolugdo da produgdo cinematografica.

Deste modo, serdao consideradas as ementas de cursos de escolas de animagao
canadenses, para exposicao da identificacao de contetido sobre atuacao, interpretacao de

personagens nos curriculos.

Escola Vanarts

O primeiro semestre na escola inicia com os principios da animacao:

Forca de Iniciacdo, Caminho de Ac¢do, Liderar/Seguir, Tempo/Espagamento,
Fisica e Mecéanica do Corpo. A estética de uma tomada, a psicologia da linha,
forma, composicao, iluminac¢do e cor sdo abordadas em Historia/Linguagem
Visual. O Desenho da Vida ¢ essencial para todos os estudantes de animacao,
pois fortes habilidades de desenho criam confianga e todos os animadores se
beneficiam do desenho estrutural simplificado para planejar a animagdo. Os
animadores 3D aprendem os Fundamentos do Maya na interface de animagao,
preferéncias e gerenciamento de arquivos, e a modelagem basica ¢ introduzida
para criar aderegos e ambientes. O Photoshop ¢ introduzido para dar suporte a
atribuicdes, apresentagdes e texturizacao, ¢ a Historia da Animagao ¢ oferecida
para uma visdo detalhada de como a forma de arte evoluiu.

O segundo semestre, com o Termo 2, avan¢a no estudo da animacgao através da
mecanica corporal mais detalhada e introduz atuacdo, consciéncia do personagem,

pensamento e lidar com o ambiente para fortalecer a credibilidade do conteudo:

Historia/Linguagem Visual avanga para lidar com a psicologia da imagem
cinematografica, atuagdo ¢ estrutura da historia, enquanto as tarefas de
storyboard preparam vocé€ para tarefas do 3° trimestre e projetos de
demonstracdo do 4° periodo. O Desenho da Vida continua, avangando na
consciéncia da constru¢do do corpo e na pose dindmica. Na aula de Maya, a
modelagem organica ¢ ensinada usando modelos de personagens existentes,
construindo roupas, cabelos e aderecos que apoiardo seus esfor¢os de contar
historias por meio da animagdo de personagens.

No Termo 3, ou terceiro semestre, a Atuagdo e¢ Performance ¢ o foco das

atribui¢des de animacgao do terceiro periodo:
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O curso langa um olhar inovador sobre o papel do “animador como ator”. Vocé
observara os alunos do nosso Departamento de Atuagdo, estudando sua
linguagem corporal, tempo e interagdo. Didlogo, efeitos sonoros e musica sao
introduzidos. Em Story/Visual Language, vocé desenvolverd, criara
storyboards e criara recursos para seu projeto de demonstragdo do 4° periodo.
Os workshops no Adobe Premiere preparam vocé para criar, editar e adicionar
audio a bobinas de historia e projetos finais. O Desenho da Vida avanca a
consciéncia da construgdo do corpo e a pose dindmica. A aplicagdo de técnicas
aprendidas em Maya 1 e 2 auxiliam na construgdo de cendrios e ativos de
personagens para o projeto de contos.

O quarto semestre, ou Termo 4 aprimora as habilidades de Animacdo de

Personagem ao criar seu carretel de demonstracdo de Animagao de Personagem:

Opgdo de concluir um curta-metragem, conforme projetado e a historia
abordada no terceiro periodo, ou concluir uma sequéncia de tarefas para
fortalecer suas habilidades como animador de personagens. As aulas de
harmonia apresentam componentes de software especificos para o seu projeto
de filme. A iluminacdo e a renderizacdo sdo ensinadas no curso do Maya para
ajudar a aprimorar a apresentacdo visual do seu projeto de carretel de
demonstracdo, além de aprimorar o visual em tarefas de animacao anteriores.
O Life Drawing avanga a consciéncia de construgao corporal e poses dindmicas
para ajudar a fortalecer suas poses de animagdo. Vocé€ também explora a
expressdo artistica através de linhas e proporgdes.

Além disso, a escola oferece um curso a parte, denominado Introdu¢ao a atuacao:

Projetado para pessoas com pouca ou nenhuma experiéncia anterior em
atuacdo, este curso de 10 semanas apresenta os principais elementos do
processo de atuacdo em um ambiente amigavel e de apoio. Os alunos exploram
seu lado ludico dando vida aos personagens dos roteiros. Imaginagdo,
interpretagdo de roteiro, improvisagao, voz, movimento e exercicios de atuagdo
sdo todos usados. Mondlogos ¢ cenas de pecas e roteiros modernos sio
atribuidos.

Escola VANAS

A Vancouver Animation School se dedica a educar aspirantes a artistas nas
diversas disciplinas que formam as industrias de Animacdo, Efeitos Visuais e
Videogames.

* Termo 1: Fundamentos da animagao

* Termo 2: Locomogao

* Termo 3: Atuagao

* Termo 4: Projeto Final

Preparacao de Desenho e Principios de Animagao:

Este curso apresenta aos alunos os principios fundamentais da animagao 3D.
Varios aspectos e funcionalidades do software 3D ‘Autodesk Maya’ sdo
apresentados. Fluxos de trabalho e métodos de animagao adequados sdo usados
para aprender os 12 principios da animagd@o. Os exercicios de animagdo
comecam com movimentos basicos e evoluem para agdes e atuacdes
complexas. Duragdo: 3 meses
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Mecanica Corporal e Locomogao:

Este curso fornece uma introdugdo a mecanica do corpo. O foco do curso é
aprender a fisica, locomoc¢do e cinemdtica de um corpo em movimento, para
usar como base para criar performances animadas criveis. Os alunos aprendem
os principios mecanicos de cada parte do corpo, a fim de mové-los
corretamente. Atuag¢do para animacdo ¢ introduzida. As tarefas de animagao
comecam com caminhadas basicas e evoluem para versdes avangadas de ciclos
de caminhada bipedes ¢ quadripedes. Durag@o: 3 meses

Introducao a atuagao:

Este curso apresenta aos alunos a Atuagdo para Animac¢do. Comegando com o
estudo da atuacao da pantomima (ndo verbal), os alunos estudardo a linguagem
corporal, que incorpora gestos, posturas, movimentos oculares e piscar. As
tarefas finais de animacgdo incluirdo didlogos, exigindo o estudo do
desempenho facial, incluindo as formas da boca, os dentes e as posi¢des da
lingua para retratar os fonemas. Dar vida a um personagem animado e obter
um desempenho crivel ¢ o objetivo final. Duragdo: 3 meses

Sequéncia animada:

Este curso é uma continuagdo de técnicas aprofundadas de estudos de Atuagao
para Animagdo. Os alunos passarao por uma série de marcos para completar
uma sequéncia animada, que inclui a atuagdo de dois personagens animados
por computador. Tais marcos abrangem a escrita da historia, storyboard,
cria¢do de animatics 2D/3D, filmagem de referéncia de ac¢do ao vivo e edigdo
de video e som. Este termo final avanga a compreensao ¢ a capacidade dos
alunos de contar historias, entretenimento, atuagdo e habilidades de animagao.
Duragao: 3 meses

Atuacao avangada:

Este curso é uma continuagao de técnicas aprofundadas de estudos de Atuagdo
para Animagdo. Os alunos passardo por uma série de marcos para completar
uma sequéncia animada, que inclui a atuagdo de dois personagens animados
por computador. Tais marcos abrangem a escrita da historia, storyboard,
cria¢do de animatics 2D/3D, filmagem de referéncia de ac¢do ao vivo e edigdo
de video e som. Este termo final avanga a compreensdo e a capacidade dos
alunos de contar historias, entretenimento, atuagdo ¢ habilidades de animagao.
Duragao: 3 meses

Acting for film and television (curso ofertado a parte pela escola):

Juntamente com a descoberta de que os alunos s3o a parte mais importante de
cada personagem que interpretam, esta classe se concentra na construgdo de
autoconsciéncia por meio de exercicios de confianga e brincadeira. Os
instrutores enfatizam a honestidade ao se envolver e se comprometer com 0s
outros. Os alunos descobrem a diferenga que a analise de texto completa faz
em seu trabalho e também participam de exercicios de improvisagao e parceria.
Eles exploram as habilidades e ferramentas basicas de atuagdo, aprendem o
vocabulario do ator e comegam a assumir a responsabilidade por seu proprio
crescimento criativo.

Objetivo no Desempenho
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Os alunos aprendem que a autenticidade na busca dos objetivos da cena ¢ a
chave para o sucesso ao atuar para a camera. O relaxamento e a espontaneidade
do corpo e da voz sdo tdo essenciais para um set de filmagem quanto qualquer
exigéncia técnica. Os alunos tém a oportunidade de aprimorar essas
habilidades por meio de improvisagdo e exercicios filmados que sdo revistos
em sala de aula. Eles também praticam as demandas técnicas de um set de
filmagem profissional e recebem treinamento pratico com equipamentos, bem
como seguranga, protocolo e etiqueta do set. As improvisagdes na camera
também complementam e melhoram as habilidades de analise de texto dos
alunos. Este curso culmina com uma transi¢do para teleplays explorando a
filmagem classica com uma Uinica cdmera e a relagdo do ator com a camera.

Estudos de desempenho:

Grande atuacdo envolve a avaliagdo bem sucedida de dindmica e finesse no
desempenho. O oficio de um ator comega e ¢ sustentado por ser um membro
do publico engajado. Vocé aprendera a apreciar, dissecar, avaliar e discutir o
trabalho de atores e cineastas no topo de seu campo. Vocé participara de
exibi¢des em grupo e discussdo de uma selecdo de classicos de cinema e
televisdo com curadoria especial, esquisitices e arte, e se preparara para cada
sessdo pesquisando elementos de cada filme e/ou atuagdo; preparando-se para
a discussdo apaixonada apds cada visualiza¢do. O primeiro periodo comeca a
cultivar sua consciéncia para que vocé possa ver as linhas diretas que sdo
extraidas da atuagdo que estudamos na tela e seus proprios estudos diarios
como ator, desafiando voc€ como estudante a se tornar tdo grande quanto os
artistas que vocé admira.

Movimento 1: Seu Corpo

Uma maior consciéncia ¢ necessaria para desenvolver o corpo do ator. Com
base nas metodologias de treinamento de atores norte-americanos, europeus e
asiaticos, os alunos exploram exercicios de movimento, improvisacdo, jogos e
técnicas. Utilizando um espirito de descoberta e abertura, eles aprendem a
habitar seus corpos mais plenamente. Isso ocorre trabalhando profundamente
com exercicios de alinhamento, respiragcdo, liberacdo e neutros. Uma vez
expostos a uma variedade de movimentos para o ator, os alunos interagem,
brincam e exploram o movimento unissono — desenvolvendo sensibilidade a
energia do grupo usando visdo periférica e escuta. O curso ajuda os alunos a
desenvolver acuidade ritmica, senso de tempo e coordenacao.

Discurso: O basico

Os alunos se envolvem com os conceitos basicos de fala e fonagdo; os
movimentos mecanicos necessarios para a criagdo do som. Eles exploram
anatomia, vogais, consoantes, palavras operativas e aprendem os simbolos do
Alfabeto Fonético Internacional. Além de praticar articulacdo, energia e
suporte para som, eles também aprendem a muscularidade da palavra falada e
o poder da linguagem. Os alunos ganham a capacidade de identificar os
principais componentes da fala e do som, articulando livremente uma pega de
poesia ao final do curso.

Voz: Respiragao, Corpo, Voz:

O instrumento de cada aluno consiste em sua respiragdo, corpo, voz;
juntamente com sua imaginagdo, impulso, expressao e alma. Para conseguir
ser expressivo e presente como ator, o aluno precisa estar em uma relagao
saudavel e excitante consigo mesmo, principalmente com a voz. A voz de um
aluno pode ser caracterizada como o musculo de sua alma. Este curso ¢ o
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primeiro passo na jornada dos alunos para desenvolver a coragem e a confianga
necessarias para arriscar explorar um novo relacionamento com seus
instrumentos, para apoiar a autodescoberta e ir além dos habitos fisicos e
vocais existentes, padrdes, crengas preconcebidas e medos que podem impedi-
los de atingir metas de atuacdo nesta industria.

Improvisagao: Carater e Espontaneidade:

A improvisagdo ¢ a unica arte cénica em que cada aluno ¢ totalmente
responsavel por todos os aspectos de seu trabalho. Aqueles que podem
improvisar bem s3o os atores mais valorizados em qualquer set porque
completam cada tomada, independentemente de acidentes e erros. O ator
improvisador faz descobertas pelas quais o ator ndo improvisador pode lutar.
Por meio de uma série de exercicios, realizados em duplas e grupos, os alunos
exploram os blocos de constru¢do do personagem, além de acdes e reacdes
complementares. Eles aprendem como usar a pontuagdo fisica para criar uma
performance interessante, como compartilhar o foco com outros atores
dinamicamente em uma cena € como jogar com as regras culturais de
comportamento social e expectativas para gerar comédia. Através da pratica,
cada aluno desenvolve uma maior consciéncia de seus parceiros de cena, as
circunstancias de uma cena ¢ a capacidade de gerar risadas sem esforco.

Laboratorio de Ensaio 1

O Laboratério de Ensaios ¢ um momento orientado para a preparagao
autodirigida, bem como para os ensaios. Ele é projetado para encorajar e
exercitar o trabalho automotivado que um ator deve buscar: como se preparar
para uma audi¢do, uma cena, uma aula ou um show. A disciplina e o foco de
cada aluno como ator se desenvolvem através da pratica enquanto trabalham
em projetos, roteiros ¢ audigdes que precisam ser preparados e ensaiados para
a aula. Enquanto alguns desses trabalhos acontecem individualmente ou em
grupos, os alunos se reinem em um ambiente de “sala de casa” no inicio de
cada Laboratdrio de Ensaio e assinam a planilha com o trabalho explorado no
laboratorio.

Descrigoes do Curso do 2° Periodo

Atuacao: Estudo de Cena

Os alunos descobrem como colocar em pratica as habilidades e ferramentas
bésicas do ator, criando uma cena dindmica e poderosa para apresentagao. Eles
usam as habilidades adquiridas no periodo anterior para se aprofundar na
criagdo de um personagem honesto e auténtico. Este curso destaca como os
alunos podem se expressar com confianga e servir suas historias com
sinceridade. Eles assumem a responsabilidade por seu proprio crescimento
criativo e comegam a seguir o impulso de descobrir surpresas na honestidade
e na parceria engajada. Por meio de improvisagdo, exercicios de atuagdo,
pesquisas e técnicas de ensaio, os alunos preparam e apresentam uma cena para
avaliacdo ao final do curso. Atuar para um publico maior no final do semestre
oferece uma oportunidade de experimentar o que um publico ao vivo faz com
o processo de atuagio.

Movimento: Exploragao

Este curso ilustra o potencial da comunicagao fisica ¢ a consciéncia aumentada
necessaria para desenvolver o corpo de um ator ressonante e responsivo.
Expandindo o trabalho que os alunos dedicaram ao movimento, eles exploram
o uso do ritmo na criagdo de personagens ¢ na analise de cenas. O foco esta na
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consciéncia espacial, investigando a miriade de usos do espago ¢ seu impacto
no corpo ¢ nas relagdes. Cada aluno aprende uma variedade de maneiras de
adaptar sua fisicalidade e criar personagens que os preparam para uma
variedade de papéis no palco e na tela.

Voz: Som

Os alunos continuam a investigar o corpo como instrumento, aprofundando seu
trabalho na voz e na fala. Eles tém a oportunidade de comegar a juntar os blocos
de construgdo da voz e aplicar esse conhecimento a um texto rico ¢ baseado
em imagens. Respiracdo, alcance, poder, posicionamento, apoio, linguagem,
niveis de energia, aterramento, imaginagao e narrativa se unem para ajudar os
alunos a entender as capacidades e possibilidades que estdo dentro de sua
propria voz e como ela se relaciona ao seu trabalho como ator.

A Voz Incorporada: Som em Cangao

Através da respiragdo, corpo, voz e imaginacdo de cada aluno, eles ddo vida a
histdrias intimas, descobrindo como se sentir em casa em seu instrumento. Os
alunos aprendem a se envolver, estar presentes em suas sensagdes, emogoes,
sons e respiragdo — tudo incorporado na unidade de quem eles sdo como
intérpretes. Eles experimentam a liberdade de estender seu som ao canto e
comegam a contar histérias maiores que incluem musica (pianista), trabalho
em conjunto (musica em grupo) e os requisitos técnicos e fundamentos de
atuacdo necessarios para se apresentar.

Fala: Sotaques e Dialetos

O poder de um ator para transformar sua voz € uma ferramenta poderosa para
criar personagens. Os alunos descobrem como alterar sua nacionalidade, idade,
cultura, tamanho, status, periodo, género e até mesmo sua espécie. Este curso
ensina uma abordagem pratica e fisica para falar com sotaque e nutre uma voz
flexivel ¢ um amplo alcance. Por meio da pratica orientada por instrutor, os
alunos desenvolvem o som americano ndo regional moderno que ¢ o padrao
para a industria de cinema e televisdo, enquanto também exploram variagcdes
regionais em todo o mundo. Ao alterar o foco do tom e os musculos faciais,
eles descobrem o sotaque certo para cada personagem e aprendem como o0s
sotaques se desenvolvem e por que os temos. A capacidade de identificar e
falar consistentemente com sotaque cresce junto com a compreensio de cada
aluno de como nossa voz nos identifica.

Camera: Televisao

Este curso permite que os alunos naveguem pelas demandas técnicas de atuar
em um set de filmagem enquanto se baseiam nos fundamentos da atuagéo para
bloquear, ensaiar ¢ filmar cenas de televisdo de alto risco. A autoconfianca é
essencial para sobreviver aos rigores de atuar em um set de filmagem
profissional, e essa experiéncia pratica busca desmistificar o ambiente no set,
dando aos alunos a oportunidade de cumprir os papéis de varias posi¢des da
equipe enquanto filmam e atuam na policia procedimentos e dramas médicos.
Os alunos sdo desafiados a executar "conversas técnicas" policiais € médicas
de forma convincente, ao mesmo tempo em que lidam com bloqueio
multimarcado, continuidade e uma variedade de configuragdes de camera e
estilos de filmagem, como mestre/cobertura e mestre em movimento.

Audigao: Conhecendo a Sala
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Conseguir um emprego no cinema e na TV comega com uma compreensao
clara da sala de audi¢do e das expectativas ¢ padrdoes de uma audigdo
profissional na camera. A base de cada aluno ¢ construida sobre a compreensao
do papel do diretor de elenco, o protocolo tipico e os principais componentes
de uma audic@o. Os alunos exploram as demandas técnicas e criativas de uma
audi¢do usando lados de comerciais, filmes e TV que sdo filmados e revisados
em sala de aula. A preparagdo, o desempenho e a execucdo técnica durante
uma audi¢do sdo enfatizados, além de comecar a aprender a fazer ajustes no
momento. A importancia dos objetivos do personagem, da escuta e da parceria
eficaz com o leitor também sao exploradas a medida que a aula se intensifica
com material maior e mais desafiador.

Estudos de desempenho 2

Grande atuacdo envolve a avaliagdo bem sucedida de dindmica e finesse no
desempenho. O oficio de um ator comega e ¢ sustentado por ser um membro
do publico engajado. Vocé aprendera a apreciar, dissecar, avaliar e discutir o
trabalho de atores e cineastas no topo de seu campo. Vocé participara de
exibi¢des em grupo e discutird uma selecao de classicos de cinema e televisao
com curadoria especial, esquisitices e arte, ¢ se preparara para cada sessido
pesquisando elementos de cada filme e/ou atuagdo; preparando-se para a
discussdo apaixonada. Com base em sua experiéncia no primeiro e segundo
periodo, no final do curso, vocé escrevera um ensaio comparando e
contrastando o trabalho de dois atores de sua escolha. Linhas diretas serdo
tracadas a partir da atuagdo que estudamos na tela e seus proprios estudos
diarios como ator, desafiando vocé como estudante a se tornar tdo grande
quanto os artistas que vocé admira.

Descrigoes do Curso do 3° Periodo

Atuagdo: escrevendo sua historia

Neste curso, os alunos mergulham na verdade do ator para descobrir conexdes
pessoais profundas entre si e como se relacionam com o texto. Através de uma
séric de meditacGes silenciosas e guiadas, exercicios sensoriais e de
visualizagdo e sessdes intensivas de escrita, os alunos criam um monologo
pessoal usando histdrias auténticas e verdadeiras de suas vidas. Isso desperta a
compreensdo de como cada historia de vida informa diretamente a atuacao de
um ator, permitindo-lhes trazer a verdade para o trabalho no palco e na tela.

Atuagdo: expanda seu alcance

Vocé precisa abordar um papel de ator com confianga, curiosidade e preciséo.
Através de varios exercicios de atuagdo, vocé percebera como habitualmente
limita seu alcance de expressdo. Vocé sera desafiado a se expressar fora de sua
"zona de conforto" e deixar de lado as escolhas de atuacdo que resultam em
performances seguras, monotonas e sem vida. Vocé comegara a expandir suas
escolhas de atuacao descobrindo seu proprio potencial inerente para explorar
as infinitas possibilidades de expressdo auténtica disponiveis para vocé. Ao
praticar essa abordagem de mente aberta para seus papéis de atuacdo, vocé
ganhara mais certeza, serda menos hesitante e se sentira livre para experimentar
um maior senso de admiracao infantil!
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Vocé também tera a oportunidade de desenvolver ainda mais suas habilidades
de analise de texto usando uma cena de uma pega que inspira vocé ¢ um
parceiro de cena. Juntos, vocé comegara a dar forma tangivel e
emocionalmente carregada as circunstdncias dadas descobertas na pega,
preparando uma base sélida para mergulhar no Estudo de Cena no periodo.

Improvisacao: Jogo de Cinema

As raizes da comédia estdo na criagdo de um personagem crivel
com uma perspectiva inflexivel e em interpretar as expectativas
da cena mais do que os objetivos. Os alunos aprofundam sua
compreensdo do personagem cOmico e da reagdo comica ao
inesperado através da pratica, desenvolvendo uma maior
consciéncia de seu(s) parceiro(s) de cena € uma compreensao das
diferengas entre determinadas circunstancias € seu personagem.
Este curso também desafia os alunos a gerar comédia sem
esforco, concentrando-se em parte na observacdo despercebida
que auxilia o estudo eficaz do personagem. Todas essas
habilidades sdo aplicaveis no set e sdo testadas por escrito com
um conjunto para criar um cendrio para um filme.

Movimento: Mascara Atras e Além

Como o ator de hoje pode trazer uma expressao completa ao seu instrumento
fisico e capturar a ateng@o do publico apenas com sua presenga?

Com uma exploracdo da mascara e além, vocé aprendera a fazer escolhas
fisicas ousadas, bem como a se conscientizar do impacto das sutilezas fisicas.
Isso ampliard seu leque de escolhas fisicas e comegard a liberar seu
instrumento fisico intuitivo e criativo. O ator de hoje deve trazer seu eu fisico
profundamente conectado a cada papel - mesmo em close. Muitos papéis de
filmes contemporaneos exigem o uso de proteses, maquiagem extrema ou
Mocap, mas o corpo do ator € o contador de histérias.

Vocé explorara o estudo de personagem animal, mascara neutra, mascara de
personagem completa, meia mascara e serd apresentado a pratica fisica de
Grotowski e plasticos para melhorar a expressao fisica, bem como a importante
ferramenta de construgdo de presenga do palhaco bebé. Do herdi dos
quadrinhos na tela ao profundo trabalho de desenvolvimento sutil do
personagem, o antigo oficio da mascara prepara o ator moderno para enfrentar
todos os desafios.

Voz: Respiragao, Presenca, Idioma

Vocé experimentara como corpo, respiracao e trabalho de voz praticos podem
melhorar sua conexao emocional com o roteiro e seu(s) parceiro(s) de cena e
ajuda-lo a estar totalmente presente em cada momento de atuagao. Além disso,
vocé comegara a descobrir técnicas para tornar a linguagem do seu personagem
organicamente sua. Além disso, vocé desenvolvera sua voz e fala para
aumentar a clareza e a confianga em sua comunicagdo falada.

Camera: longa-metragem e edi¢ao
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Continuidade, linha dos olhos, marcas de rebatidas e parcerias sdo o foco deste
curso. Os alunos também desenvolvem uma consciéncia do processo de edigao
que pode mudar ¢ melhorar suas performances e percep¢do do que € ser
experiente em cameras. Eles ocupam varias posigdes de equipe e lidam com
equipamentos de filmagem para produzir varias cenas. Apds a conclusdo da
filmagem, eles auxiliam na edigdo dos projetos e, eventualmente, visualizam
todas as cenas editadas em um cinema na tela grande.

Audicao: Explorando a Televisao

Dominar as demandas complexas de uma televisdo de médio porte e uma
audi¢do comercial pode levar a uma carreira estavel e potencialmente lucrativa.
Com base nas li¢gdes aprendidas em cursos anteriores, os alunos saem desta
aula com uma melhor compreensdo das expectativas da audi¢do de televisao
moderna e os géneros tipicos em que serdo solicitados a trabalhar. As
experiéncias de audigdo aqui os expdem as diferengas entre as diretrizes gerais
da sala de audi¢do e as regras que eles podem optar por dobrar. A pratica
comum de audigdes auto-gravadas também ¢ introduzida e desenvolvida.

Contar historias através da musica: integrando atuagdo e canto

Neste curso, os alunos desenvolvem as descobertas e habilidades de
treinamento anterior em respiragdo, corpo e voz, passando dos fundamentos
para mais liberdade e explora¢ao do som para o canto. Isso inclui explorar o
alcance da voz, linha e fluxo, conexdo e parceria, bem como passar da
participagdo em grupo para a performance individual. O foco esta em
desenvolver a histéria de alguém através de cangdes individuais, criando o
monologo interior que apoia e impulsiona a necessidade de se comunicar
através da musica. Cada aluno explora o processo de ensaio ¢ aprende como ¢é
estar seguro o suficiente para deixar o trabalho de lado. Isso inclui fazer
parceria com um acompanhante e ser treinado sobre a melhor forma de utilizar
o0 tempo e quanto os alunos precisam se comprometer a fazer o trabalho de um
ator. Abrangendo um periodo de aproximadamente quatro meses, este curso
culmina com uma atuagao no semestre seguinte.

Estudos de Desempenho 3

Grande atuagdo envolve a avaliagdo bem sucedida de dindmica e finesse no
desempenho. O oficio de um ator comega e ¢ sustentado por ser um membro
do publico engajado. Vocé aprendera a apreciar, dissecar, avaliar e discutir o
trabalho de atores e cineastas no topo de seu campo. Vocé participara de
exibi¢des em grupo e discutird uma selecao de classicos de cinema e televisao
com curadoria especial, esquisitices e arte. O terceiro periodo aprofunda sua
pesquisa e habilidades criticas, preparando vocé para a discussdo apaixonada
apo6s cada exibigdo. Para a exibi¢do designada, vocé se preparara pesquisando
elementos de cada filme e/ou performance de atuacao, para que possa hospedar
uma apresentacdo aprofundada para contextualizar a performance e iniciar
mais discussoes com o resto do grupo. Linhas diretas serdo tragadas a partir da
atuagdo que estudamos na tela e seus proprios estudos didrios como ator,
desafiando vocé como estudante a se tornar tdo grande quanto os artistas que
vocé admira.
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Laboratorio de Ensaio 3

O Laboratério de Ensaios ¢ um momento orientado para a preparagdao
autodirigida, bem como para os ensaios. Ele é projetado para encorajar e
exercitar o trabalho automotivado que um ator deve buscar: como se preparar
para uma audi¢do, uma cena, uma aula ou um show. A disciplina e o foco de
cada aluno como ator se desenvolvem através da pratica enquanto trabalham
em projetos, roteiros ¢ audigdes que precisam ser preparados e ensaiados para
a aula. Enquanto alguns desses trabalhos acontecem individualmente ou em
grupos, os alunos se reinem em um ambiente de “sala de casa” no inicio de
cada Laboratdrio de Ensaio e assinam a planilha com o trabalho explorado no
laboratério.

Descrigoes do Curso do 4° Periodo

Atuacdo: Experimentacao e Performance

Atuar ¢ transformar. Ter a capacidade de deixar de lado sua maneira de ver o
mundo e depois se transformar em um personagem que vé o mundo de maneira
diferente exige imagina¢ao, vulnerabilidade e habilidade. Este curso encoraja
vocé a continuar experimentando com a confianga, paixdo e exatidao
adquiridas em suas aulas de atuacdo anteriores. Vocé aprimorara suas
habilidades de Estudo de Cena e Andlise de Texto, aprofundara seu trabalho
de Personagem e integrard o que vocé investigou em seu trabalho de cena do
T3 Expand Your Range, culminando em uma performance no final do curso
na frente de uma platéia ao vivo. Como ator profissional, vocé precisa ter a
coragem de se adaptar e desenvolver uma nova perspectiva a cada papel...
entdo experimente! Cometer erros! E pare de tentar fazer as coisas "certas!"

Movimento/Camera: Habilidades Especiais e Efeitos Especiais

O sucesso futuro de cada carreira de ator depende da versatilidade técnica. A
maioria das oportunidades disponiveis para os alunos em teatro, filmes,
televisdo e videogames exigem habilidades fisicas e conceituais unicas. Neste
curso, os alunos aprendem elementos de combate e luta. Extremos fisicos de
dor, lesdes, situacdes fantasticas e fantasias sdo exploradas, além de interpretar
toda a gama de personagens dramaticos - de uma pessoa comum a um super-
herdi, de animais a zumbis. Materiais de géneros populares sdo implementados
amedida que os alunos se apresentam em um estiidio de tela verde e descobrem
a técnica de captura de movimento. Performance cOmica e atuagdo para
multiplas configuragdes de cdmera sdo praticadas com o ensaio e a gravagdo
de uma cena de comédia de trés cameras simulada.

Voz: Integracdo

Os alunos exploram o vinculo dindmico e valioso entre sua voz e atuacao,
enquanto também descobrem como esses dois aspectos do trabalho
influenciam e informam um ao outro. Reunir esses elementos cruciais da aos
alunos uma base técnica solida sobre a qual se apoiar a medida que avangam
em seu oficio. Além disso, este curso oferece aos alunos a oportunidade de
aprofundar e integrar as habilidades aprendidas em cursos anteriores de voz,
dando-lhes tempo valioso para trabalhar em pé com audigdes e material de

117



cena. Eles trabalham com uma variedade de exercicios para animar e expandir
a respiragdo, alcance, ressonancia ¢ articulacdo, ao mesmo tempo em que
investigam a dindmica vital da linguagem e do texto e como eles afetam a voz.

Atuagdo: Monologo de Conjunto

Este curso investiga a historia pessoal de cada aluno através de um mondlogo
atribuido. Com a orientacdo e apoio de um instrutor, eles aprendem a
confrontar a relacdo entre suas proprias experiéncias de vida e as do
personagem que interpretam. Durante o processo de ensaio, os alunos
respondem a uma série de perguntas de sondagem que ajudam a identificar as
principais conexdes e levar as performances para o proximo nivel. Este curso
também explora a memoria sensorial, substituigdes ¢ interpretagdo de papéis,
culminando com uma apresentacdo de oficina onde os alunos realizam um
monologo de alto risco.

Voz Incorporada: Integrando Atuagdo e Canto

Continuando do T3, vocé criarda um subtexto, o0 mondlogo interno que suporta
e impulsiona sua necessidade de comunicag@o. Vocé descobrira as imagens e
impulsos viscerais necessarios para sustentar uma grande jornada emocional
através da musica, sem desistir ou forcar a energia ¢ os pensamentos. Usando
sua letra como seu guia, bem como suas proprias circunstancias pessoais e
parceiro, voc€ movera “Beat by Beat” através de sua letra, escrevendo seu
proprio subtexto pessoal (The Two). Vocé vai ensaiar até que seu subtexto seja
internalizado em seu corpo, respiragdo, voz € emogdes, € vocé continuara com
as etapas restantes do exercicio: Os Trés (falar sua letra enquanto esta em seu
subtexto); The Four (cantando sua letra sem musica, enquanto esta em seu
subtexto); e The Five (juntando tudo com o piano). Durante o processo de
ensaio, os acompanhamentos musicais com o acompanhante € com seu
instrutor lhe darfo o tempo e a habilidade necessarios para se conectar
emocional, vocal e fisicamente a qualquer texto, historia ou musica — e vocé
ganhara confianga e habilidade para apresentar seu cangdo para uma audiéncia
no final deste mandato. Este trabalho desenvolve e fortalece ainda mais seu
instrumento vocal para apoiar seu oficio como ator e a confianga para dizer
“sim” ao desconhecido.

Laboratorio de Ensaio 4

O Laboratério de Ensaios ¢ um momento orientado para a preparagdo
autodirigida, bem como para os ensaios. Ele é projetado para encorajar e
exercitar o trabalho automotivado que um ator deve buscar: como se preparar
para uma audi¢do, uma cena, uma aula ou um show. A disciplina e o foco de
cada aluno como ator se desenvolvem através da pratica enquanto trabalham
em projetos, roteiros ¢ audigdes que precisam ser preparados e ensaiados para
a aula. Enquanto alguns desses trabalhos acontecem individualmente ou em
grupos, os alunos se reunem em um ambiente de “sala de casa” no inicio de
cada Laboratorio de Ensaio e assinam a planilha com o trabalho explorado no
laboratorio.

5° Periodo Descrigdes do Curso

Atuacdo: Retorno ao Impulso
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Os alunos exploram o “génio”; a profunda relacdo com o verdadeiro impulso
que ¢ um elemento chave na elevagdo de uma performance de meras escolhas
prosaicas para a grandeza exibida por nossos herois atuantes. Os alunos sdo
empurrados, provocados e seduzidos a ir além do reino do trabalho seguro e
previsivel e entrar em um lugar onde seu selo tnico de autenticidade permitira
que seu trabalho brilhe como honesto, distinto e divertido.

Camera: Projetos Finais do Filme

Os alunos assumem a responsabilidade de produzir e atuar em seu T6 Camera
Final Film Project. Eles aplicam todas as habilidades de atuagdo que
aprenderam, enquanto fazem testes, pesquisam e ensaiam seu papel. Os alunos
também participam ativamente de reunides de produ¢do e guarda-roupa em
antecipagdo a esses projetos. Ao final do curso, os alunos sdo preparados para
uma intensa programagao de filmagens no 6° semestre.

Setor: dublagem 1

Neste curso fundamental, vocé comegard a explorar uma forma de arte
performatica unica e maravilhosa - dublagem. Vocé tera a oportunidade de
desenvolver suas habilidades e habilidades de dublagem por meio de sessdes
de gravagdo em muitas areas diferentes da disciplina, incluindo: uma audig@o,
um livro de audio, um personagem animado e um comercial de varias vozes.
Através da exploragdo de amostras de audio, videos, discussdes, palestrantes
convidados e, 0 mais importante, no treinamento de microfone, vocé comegara
a entender sua propria voz ¢ como usa-la como dublador. A dublagem é uma
area em crescimento no nego6cio, um lugar onde muitos novos atores
encontram oportunidades de emprego.

Audicao: Explorando Filme

Preparar-se para as oportunidades de carreira em uma audicdo de longa-
metragem significativa exige um alto nivel de analise e criatividade. Os alunos
enfrentam uma série de audi¢Ges de filmes de cena unica e multicena cada vez
mais desafiadoras que se tornam cada vez mais adaptadas aos seus pontos
fortes e fracos individuais. A arte da audi¢do autogravada também ¢ revisitada.
Voz: Poder, Intimidade ¢ Voz Dinidmica

Aproveitando ao maximo o valioso tempo individual com os instrutores de
voz, os alunos mergulham no trabalho de texto de alto risco e descobrem como
apoiar o poder e a profundidade do dialogo emocionalmente expressivo. No
outro extremo do espectro, ¢ igualmente desafiador para o ator, os alunos
exploram a intimidade, a sutileza e o estilo com uma variedade de textos. Entre
esses dois extremos, eles descobrem como manter uma voz dinamica e
energizada em todo o seu trabalho.

Discurso: Texto e Retoérica

Os alunos descobrem como a argumentagéo ¢ vital para abrir a acdo de uma
cena. Eles desconstroem a espinha retdrica de uma cena ¢ a colocam em agdo
através de um monodlogo ou de uma cena. Neste curso, os alunos também
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experimentam o vocabulario de diferentes personagens, como isso afeta sua
fala e como eles usam a linguagem para afetar outros personagens.

Preparagdo para a Industria: O Negdcio de Atuar

Os alunos preparam um plano de negb6cios para apoiar a transi¢cao de estudante
para ator profissional e desenvolver as habilidades para navegar no setor de
uma perspectiva de negdcios. Instrutores e palestrantes convidados discutem
topicos como demos reels, sites online para promover, tendéncias do setor,
headshots, curriculos, agentes, diretores de elenco, bem como formular e
executar um plano de marketing.

Laboratorio de Ensaio 5:

O Laboratorio de Ensaios ¢ um momento orientado para a preparagdo
autodirigida, bem como para os ensaios. Ele é projetado para encorajar e
exercitar o trabalho automotivado que um ator deve buscar: como se preparar
para uma audi¢do, uma cena, uma aula ou um show. A disciplina e o foco de
cada aluno como ator se desenvolvem através da pratica enquanto trabalham
em projetos, roteiros e audigdes que precisam ser preparados e ensaiados para
a aula. Enquanto alguns desses trabalhos acontecem individualmente ou em
grupos, os alunos se reunem em um ambiente de “sala de casa” no inicio de
cada Laboratdrio de Ensaio e assinam a planilha com o trabalho explorado no
laboratorio. Descri¢des de cursos eletivos

Movimento Eletivo: Habilidades de Movimento e Danca

Uma presenca fisica dominante € um elemento necessario para o corpo do ator
em constante crescimento ¢ mudanga. Com base em varios estilos de danca
social e uma pratica contempordnea, os alunos exploram exercicios de
movimento, abordam musicalidade, coordenacdo e controle muscular. Eles
aprendem o bésico de valsa, foxtrot, salsa e a estrutura de uma danca de linha
norte-americana. As habilidades de danga e 0 movimento culminam com uma
danga social final da noite, onde os alunos podem praticar seus “movimentos”.

Voz Incorporada: Aprimorando suas Habilidades — A Audigao

Este curso integra profundamente o trabalho que os alunos tém vindo a
desenvolver ao longo do ano. Indo além dos exercicios de T3/T4 e
aprimorando suas habilidades como “um ator que canta”, os alunos exploram
o mundo emocional e visceral das ‘palavras’ de sua musica. Os alunos
desenvolvem uma apreciagdo mais profunda do momento das palavras e da
musica como se aplica ao personagem e se preparam para uma audicao para
determinar os solos do T6 Cabaret. O acompanhamento ¢ feito por um
acompanhante ¢ um instrutor. Através deste curso, os alunos continuam a
desenvolver facilidade, confianga e confianga em si mesmos como um “ator
que canta”, preparando-os para assumir historias mais desafiadoras.
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Descrigoes do Curso do 6° Periodo

Atuacdo: Naturalismo Filmico

Nossos maiores atores de cinema sdo capazes de retratar personagens com
tanta naturalidade que parece que estamos no filme com eles e eles ndo estdo
na frente de uma cédmera. O naturalismo filmico ¢ uma aula de atuagdo pura,
preparando os alunos para trabalhos futuros na frente da cdmera. Trabalhando
em um ambiente de ensaio profissional, os alunos pesquisam seu personagem
escolhido, empregando uma variedade de modalidades para imergir sua
imaginacao através de uma abordagem sensorial de corpo inteiro.

Camera: Projeto Final do Filme

Este ¢ um curso baseado em projetos que da aos alunos a oportunidade de
aplicar as muitas habilidades que vém desenvolvendo em seus estudos e
treinamento. Os alunos desempenham um papel em uma produgio
cinematografica de nivel profissional sob a diregcdo de um cineasta experiente,
trabalhando de maneira profissional em um estidio e seguindo todos os
protocolos de uma produgdo cinematografica da industria. Ao longo desta
sessao de estudio de quatro dias, os alunos se apresentam criativamente dentro
da pressdo e do ambiente técnico de um set de filmagem de estudio. Este
projeto de filme é totalmente pos-produzido e apresentado na tela grande na
cerimoénia de formatura.

Audicao: Conseguindo o Papel

A audigdo para estrela convidada e papéis principais no cinema e na televisao
exige um alto nivel de criatividade, ética de trabalho pessoal e gerenciamento
de tempo. As complexas audigdes personalizadas de varias cenas com
oportunidades de carreira sdo totalmente exploradas, levando a apresentagdo
de uma peca polida para um agente local de Vancouver. Cada audigao realizada
serd avaliada e discutida, com foco no aprimoramento das habilidades
especificas necessarias para reservar a vaga e iniciar uma carreira fora do
ambiente académico.

Setor: Atuacao de voz avancada

Aproveitando o conhecimento ¢ a experiéncia do 5° periodo, os alunos
expandem e melhoram seu oficio e técnica de microfone, enquanto utilizam
seus pontos fortes para “encontrar sua voz”. Os alunos sdo apresentados e
praticam Pre-lay e ADR para animagdo. Os arquivos de som criados a partir
dessas performances fornecem aos alunos o material basico para desenvolver
um Demo Reel para compartilhar com potenciais Agentes, Produtores e
Agentes de Casting. Os alunos descobrem o aspecto comercial da atuacao de
voz e como ela difere da atuagdo tradicional: representacdo, networking,
materiais de autopromog¢do e oportunidades financeiras. Setor: rolo
promocional e teste de tela. Os agentes de talentos geralmente exigem uma
demonstracao de habilidade de atuag@o antes de assinar um novo cliente. No
Promo Reel, os alunos criam seus proprios rolos promocionais que serdo
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filmados em formato de audigao/teste de tela em nosso estidio de cinema e
serdo usados para se promoverem para agentes apds a formatura. Os alunos
obtém uma compreensdo de sua comercializa¢do e aprimoram suas habilidades
de audigao.

Preparacdo para a Industria: Ator Empreendedor

Neste curso, os alunos sdo orientados a abordar o negdécio como um
empreendedor pronto para desenvolver trabalhos autocriados ou
empreendimentos artisticos em colaboragdo com parceiros. Os alunos
comecam a entender o processo de geracdo de “start-ups” criativas ¢ de colocar
o trabalho no mundo para ser reconhecido. Alguns dos temas que abordamos
sdo: desenvolver um website, navegar nas redes sociais, lancar projetos, aceder
a entidades financiadoras, candidatar-se a bolsas, colaborar com a industria,
promover e produzir teatro independente, também conduzir projetos de
Cinema e TV.

Camera: Método Moderno

Para esta aula de estudo de cena na cémera, os alunos procuram material
robusto e desafiador para melhorar suas habilidades de ensaio e desempenho
na frente da lente. O instrutor apoia, orienta e desafia rigorosamente os alunos
e suas escolhas de carater. Alguns trabalhos estdo na frente de uma camera, em
close, enquanto os alunos aplicam todas as habilidades que desenvolveram até
agora. Os alunos preparam e apresentam cenas desafiadoras de filmes/TV com
um parceiro de cena ao longo do periodo letivo

Laboratorio de Ensaio 6

A medida que os alunos entram no wltimo ano do ano na Vancouver Film
School, os laboratdrios de ensaio sdo especificamente focados em projetos de
filmes e em eventos de Audiéncia/Julgamento de Experiéncia Eletiva:
Movimento, Voz Incorporada: Can¢ao ou Shakespeare. Descrigdes de cursos
eletivos

Voz incorporada: experimentando o publico

Os alunos consolidam sua jornada na Voz Incorporada explorando como se
tornar “o ator que canta”. Trabalham com musicas que os desafiam como ator
e como musico, aplicando os diferentes processos exploratdrios que
vivenciaram vocalmente, fisicamente e emocionalmente. Trabalhando em
grupo, os alunos participam de uma musica coral, desenvolvendo suas
habilidades de escuta musical para criar harmonia. Com a orientagdo do
instrutor e do acompanhante, os alunos criam um personagem e um enredo que
tece historias pessoais (musicas) em uma jornada emocional para o publico.

Discurso: Mono6logo de Shakespeare

Mais de 900 centenas de filmes foram feitos das pecas de Shakespeare. Isso
faz de William Shakespeare o roteirista mais prolifico da historia e, portanto,
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um assunto adequado para estudo em uma Escola de Atuagdo de Cinema. Com
base nas habilidades retoricas adquiridas no 5° periodo, os alunos aprendem
como aplicar a argumentacéo na maneira formal do discurso shakespeariano.
Eles desenvolvem uma compreensédo do ritmo poético, exercem um vasto novo
vocabulario elisabetano e geralmente se deleitam com as melhores palavras e
as maiores apostas ja escritas por um ator, para atores. Aqui esta um mundo de
grandes vildes, amantes, lutadores e palhagos, muitos dos mesmos arquétipos
encontrados no melhor da TV e do cinema atuais.

Ha, ainda, um Curriculo Essencial de Atuacdo, apenas com disciplinas
introdutoérias, Descri¢oes do Curso do 1° Periodo

Introducao a atuagao:

Este curso apresenta aos alunos algumas das habilidades e ferramentas
fundamentais necessarias para o desenvolvimento do processo de atuagéo. Eles
constroem a autoconsciéncia, desenvolvem sua imaginacdo e concentragdo,
reconhecem sua verdade emocional, aprendem o vocabulario do ator e
demonstram a capacidade de serem honestos e comprometidos em sua atuagéo.
Além disso, os alunos aprendem a se comportar como um ator profissional,
pois demonstram o foco e o respeito necessarios em uma aula de atuagdo, no
palco ou no set.

Introducao a voz:

Os alunos encontram o conceito de “Sua Voz como Seu Instrumento”. Além
disso, eles comegam a desenvolver técnicas vocais basicas para atores e
trabalham para desenvolver uma voz que possa ser claramente compreendida
e fisicamente fundamentada no corpo, mente, imaginacdo e¢ emogdes. O
trabalho de classe inclui respiragéo, alongamento, aterramento, relaxamento,
ressondncia, amplitude, articulagdo e a criacdo de um aquecimento fisico e
vocal pessoal. Particular énfase ¢ dada a importancia da voz no oficio do ator.

Introdugao a Analise de Texto:

Neste curso, os alunos aprendem técnicas praticas para analisar roteiros de
cinema, televisdo e teatro. Eles desenvolvem um processo para criar
personagens usando técnicas como escolher objetivos, avaliar determinadas
circunstancias e analise de unidade. Ao demonstrar esse processo, os alunos
sdo direcionados por meio de varios exercicios de atuag@o e quebra de texto.
Eles aprendem como esse processo se traduz em performances informadas e
verdadeiras.

Introdugao ao Movimento

Este curso de movimento introdutorio é projetado para preparar os alunos para
aprender a agir. Os habitos posturais sdo revelados e redirecionados para que
o aluno desenvolva um uso corporal fundamentado, centrado e dinamico.
Varias técnicas fisicas sdo introduzidas, incluindo Anatomia Experiencial,
Yoga, Exercicios de Relaxamento, Movimento Criativo e Laban. Através do
processo de exploragdo da consciéncia fisica e pessoal, os alunos desenvolvem
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um corpo alinhado, expressivo e eficientemente em movimento, que responde
melhor as necessidades de sua imaginagao.

Introducao a Improvisacao:

Personagens, ambientes e constru¢ao de cenas sdo os principais fundamentos
da narrativa. Os alunos t€ém a oportunidade de desenvolver habilidades que
estimulam a autoconfianga, a espontaneidade e a imaginagao para aprimorar
cenas e audigoes.

Introducdo a camera

Os alunos aprendem técnicas fundamentais necessarias para atuar com
confianga na frente de uma camera. Por meio de uma série de exercicios
importantes, eles aprendem a fazer escolhas inteligentes de atores para varios
tipos de tomadas e cenarios. Eles também desenvolvem uma compreensdo
mais profunda, nivel de respeito e apreciagdo pela etiqueta do set,
profissionalismo e outros membros da equipe no set.

Introducgao a audicao:

Todo ator precisa fazer um teste. Este curso ajuda os alunos a reunir as
habilidades para fazer audi¢des para papéis em filmes, TV e comerciais. Eles
aprendem o que ¢ uma audi¢@o, quem sdo os jogadores e 0 que se espera de
um ator em uma situagdo profissional. Ao simular o processo de audigédo e
revisar seu trabalho de tela em sala de aula, os alunos comegam a explorar os
aspectos técnicos de trabalhar na frente de uma cémera, a preparagao do texto
envolvido e como se apresentar com confianga e criatividade.

Experiéncia de voz 1:

Os alunos desenvolvem a técnica vocal basica com master classes especificas
nas seguintes areas: suporte para som, articuladores e fala. Nessas trés sessoes,
os alunos comegam a entender a importancia do suporte fisico necessario para
dar uma fala clara e enunciada, enquanto permanecem relaxados e ancorados
em seu corpo.

Laboratorio de ensaios:

O Laboratério de Ensaios oferece um espago orientado e orientado para
preparacdo e ensaio autodirigido. Ele € projetado para encorajar e exercitar o
trabalho auto-motivado que um ator deve buscar — como eu me preparo para
uma audi¢do, para uma cena, para uma aula ou para um show? Como
desenvolvo minha disciplina e foco para tornar minha pratica divertida e
gratificante? Vocé sera orientado a trabalhar nos projetos, roteiros e audi¢des
que precisam ser preparados ¢ ensaiados para a aula. Alguns desses trabalhos
acontecerdo individualmente ou em grupos. Os alunos se encontrardo em uma
“sala de aula” no inicio de cada Laboratério de Ensaio e assinardo a planilha
com o trabalho que serd explorado no laboratério. Para algumas aulas, como
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Fundamentos de Atuag@o, vocé precisara manter um Registro de Ensaio
informando o que vocé realizou em seu tempo de laboratorio.

Experiéncia de Movimento 1:

Na Experiéncia de Movimento 1 os alunos irdo adquirir técnicas através de
master classes especificas que servem de apoio a sua aprendizagem na
Introdugdo ao Movimento. A experiéncia de movimento 1 consistird em trés
workshops nas seguintes areas: recuperagao e relaxamento do ator, exploracao
animal e construcdo de conjuntos e laban. Por meio dessas master classes, os
alunos obterdo ferramentas para regular seus sistemas nervosos, explorardo o
uso de animais para criar personagens, experimentarao técnicas de construgdo
de conjuntos e experimentardo exercicios de laban. Descri¢des do Curso do 2°
Periodo

Fundamentos de atuagao:

Entrando no trabalho de roteiro, os alunos exploram habilidades fundamentais
de atuagdo e ferramentas necessarias para trabalhar com texto. Eles comegam
a explorar o processo de ensaio e a tocar com mais confianga, enquanto se
envolvem com a importancia da andlise e pesquisa de texto. Por meio de varios
exercicios de cena e analise completa do roteiro, os alunos aprendem a
construir personagens auténticos e trabalham para desenvolver uma cena mais
longa para apresentar na frente de seus colegas. Em colaboragdo com o curso
Intro to Camera, os alunos preparam uma versao curta da cena para a camera.

Fundamentos de Voz:

Este curso incentiva cada aluno a demonstrar principios e estratégias de voz
através de seu corpo, mente, imaginagao e emocdes. Projetado para reforgar e
desenvolver as técnicas fundamentais de voz aprendidas no 1° periodo, os
alunos as aplicam trabalhando com poesias e cenas selecionadas. Eles obtém
uma maior compreensao de como o trabalho de voz se aplica ao oficio do ator
e criam um projeto de voz final individual a ser realizado no final do periodo.

Fundamentos do Movimento:

Este curso de movimento fundamental ¢ projetado para reforgar e construir
sobre os principios explorados na Introdu¢do ao Movimento. Os habitos
posturais continuam a ser revelados e redirecionados para que o aluno
desenvolva um uso corporal fundamentado, centrado e dinamico, apoiando
uma maior integracdo com a mente, as emogdes € a voz. Os alunos também
obtém as ferramentas para projetar o aquecimento de um ator autodirigido,
explorar as transformagdes fisicas para o desenvolvimento do personagem e
criar uma pega de movimento de conjunto. O foco € colocado na integracdo de
habilidades de movimento com o trabalho de roteiro de fundamentos de
atuagao.

Fundamentos de Improvisagao:
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Os fundamentos da improvisacdo aprimoram as habilidades dos alunos
combinando elementos do 1° periodo com narrativas improvisadas e revelando
a relagdo entre ator, escritor e diretor. Este curso expande ainda mais as
capacidades e métodos de cada ator para desenvolver o personagem.

Fundamentos de audicao:

Através do ajuste de habilidades fundamentais de audicao, os alunos ganham
autoconsciéncia, habilidades técnicas, foco e versatilidade em uma variedade
de situagdes de audicdo. Audigdes simuladas e chamadas de retorno ajudam os
alunos a fortalecer e focar sua técnica de atuacdo com textos cada vez mais
desafiadores. Ao revisar seu trabalho na tela, eles constroem autoconsciéncia
e dominio técnico do quadro de audicdo. Este curso destaca as habilidades
profissionais criticas necessarias para prosperar na sala de audigao.

Fundamentos da camera:

Este curso solidifica como motivar e/ou justificar os requisitos técnicos do
filme a partir de uma perspectiva de atuag@o. Os alunos comegam a entender a
importancia da continuidade por meio de exercicios especificos na camera,
descobrindo como as escolhas dos atores afetam a narrativa dentro do quadro.
Aprofunda o respeito dos atores pelo cinema, atuacdo cinematografica e
cinematografia.

Experiéncia de movimento 2:

No Movement Experience 2, os alunos adquirem técnicas através de master
classes especificas que servem para apoiar a sua aprendizagem nos
Fundamentos do Movimento. Por meio de workshops nessas master classes,
os alunos t€ém a oportunidade de trabalhar com maéscaras neutras e de
personagens, aprender o basico da mimica, experimentar a energia do palhago
e explorar o movimento auténtico através do método dos cinco ritmos.

Experiéncia de voz 2:

Neste curso, os alunos desenvolvem a experiéncia e as habilidades aprendidas
nos fundamentos da voz por meio de uma série de master classes nas seguintes
areas: Palavras e Argumentos Operativos, Significado ¢ Enfase e Desbloquear
o Texto. Essas aulas visam especificamente encontrar as possibilidades no
texto que adicionam profundidade e detalhes a uma performance.

Laboratorio de ensaios:

O Laboratorio de Ensaios oferece um espago orientado e orientado para
preparagdo e ensaio autodirigido. Ele € projetado para encorajar e exercitar o
trabalho auto-motivado que um ator deve buscar — como eu me preparo para
uma audicdo, para uma cena, para uma aula ou para um show? Como
desenvolvo minha disciplina e foco para tornar minha pratica divertida e
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gratificante? Vocé sera orientado a trabalhar nos projetos, roteiros e audi¢des
que precisam ser preparados ¢ ensaiados para a aula. Alguns desses trabalhos
acontecerdo individualmente ou em grupos. Os alunos se encontrardo em uma
“sala de aula” no inicio de cada Laboratorio de Ensaio e assinardo a planilha
com o trabalho que sera explorado no laboratorio. Para algumas aulas, como
Fundamentos de Atuacdo, vocé precisara manter um Registro de Ensaio
informando o que vocé realizou em seu tempo de laboratério.

Conhecidas as ementas dos cursos de animacao das escolas canadenses,
faz-se necessario apontar, em termos de legislagdo nacional, quais sdo as Diretrizes
Curriculares para o Curso de Teatro no Brasil, a titulo de comparacdo. Estas, estdo na
resolugdo n® 4 de 8 de marco de 2004, aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais do
Curso de Graduagao em Teatro e da outras providéncias (Art. 4°): O curso de graduagao
em Teatro deve possibilitar a formagdo profissional que revele competéncias e
habilidades para:

I - conhecimento da linguagem teatral, suas especificidades e seus
desdobramentos, inclusive conceitos ¢ métodos fundamentais a reflexdo critica dos
diferentes elementos da linguagem teatral;

IT - conhecimento da historia do teatro, da dramaturgia e da literatura dramaética;

IIT - dominio de codigos e convengdes proprios da linguagem cénica na concepgao
da encenacao e da criacao do espetaculo teatral;

IV - dominio técnico e expressivo do corpo visando a interpretacao teatral;

V - dominio técnico construtivo na composi¢do dos elementos visuais da cena
teatral;

VI - conhecimento de principios gerais de educacdo e dos processos pedagdgicos
referentes a aprendizagem e ao desenvolvimento do ser humano como subsidio para o
trabalho educacional direcionado para o teatro e suas diversas manifestacoes;

VII - capacidade de coordenar o processo educacional de conhecimentos teéricos
e praticos sob as linguagens cénica e teatral, no exercicio do ensino de Teatro, tanto no
ambito formal como em praticas nao-formais de ensino;

VIII - capacidade de auto aprendizado continuo, exercitando procedimentos de
investigacdo, analise e critica dos diversos elementos e processos estéticos da arte teatral.

Segundo o art. 5° da resolucdo, o curso de graduacdo em Teatro deve assegurar o
perfil do profissional desejado, a partir de conteudos e atividades que atendam aos
seguintes eixos interligados de formagao:

I — conteudos Basicos: estudos relacionados com as Artes Cénicas, a Musica, a

Cultura e a Literatura, sob as diferentes manifestagoes da vida e de seus valores, bem
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assim com a Historia do Espetaculo Teatral, a Dramaturgia, a Encenagao, a Interpretagao
Teatral e com a Etica Profissional;

II — conteudos Especificos: estudos relacionados com a Historia da Arte, com a
Estética, com a Teoria ¢ o Ensino do Teatro, além de outros relacionados com as
diferentes formas de expressao musical e corporal, adequadas a Expressao Teatral e as
formas de Comunica¢ao Humana;

IIT — conteudos Teorico-Praticos: dominios de técnicas integradas aos principios
informadores da formagdo teatral e sua integracdo com atividades relacionadas com
Espacgos Cénicos, Estéticos, Cenograficos, além de dominios especificos em produgao
teatral, como expressdo da Arte, da Cultura e da Vida.

Outro documento de inspiragdo para a incorporacdo de contetido das artes cénicas
para a animacgao de filmes e games ¢ o projeto de curso de pos-graduacao em Teatro do

Instituto Federal da Bahia (IFBA), que tem por objetivo geral:

Capacitar profissionais para pensar € propor praticas teatrais que dialoguem
com a transdisciplinaridade e visem a construgdo de conhecimento,
habilitando-o a construir, elaborar estratégias e desenvolver projetos nos quais
a aprendizagem da linguagem teatral promova condigdes necessarias e
alternativas possiveis para o desenvolvimento adequado do individuo e sua
relacdo com o coletivo, o respeito pela diferenca e a criagdo artistica e a
producdo estética como um direito de todos, considerando tais pressupostos
nos diversos niveis, modalidade e contextos da educagdo (IFBA, 2020).

Os objetivos especificos do curso compreendem:

* Contribuir para o processo formativo dos profissionais que atuam ou desejam
atuar na area do ensino de Teatro;

» Promover os fundamentos e as especificidades do Teatro enquanto linguagem
nos diferentes espagos educativos formais e informais;

* Propiciar a apreciagdo critica, o fazer teatral e a evolucao do teatro no decorrer
da historia até o mundo contemporaneo;

* Vivenciar as estéticas e pedagogias teatrais em suas diversas vertentes e
especificidades;

* Trabalhar o teatro, a performatividade e a espetacularidade da cena como
linguagens que possibilitam o desenvolvimento intelectual, social, estético e o
autoconhecimento do individuo nos espagos formais e informais de educacao;

« Capacitar profissionais para desenvolver projetos interdisciplinares em teatro-

educagdo na educacao basica. tal profissional devera ser capaz de * Conhecer as diferentes
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estéticas e poéticas espetaculares, bem como a sua evolucao ao longo da histéria do teatro
ocidental;

* Conhecer, por meio de leituras e estudos dirigidos, textos tedricos e
dramaturgicos de pensadores do Teatro, observando e identificando os diferentes
contextos historicos e culturais de sua producao;

* Ser capaz de identificar, atuar e conduzir processos criativos e colaborativos em
diferentes linguagens teatrais em ambientes formais e informais de educacgao;

* Conhecer e ter dominio pratico dos procedimentos relativos a interpretagdo e a
encenagao teatral de espetaculos em distintas linguagens dramaticas;

* Conhecer, exercitar e desenvolver o dominio pratico de técnicas de
improvisacdo, jogos teatrais, técnicas corporeovocais ¢ de elementos coreograficos e
performativos, além de dindmicas grupais que visem a elaboracao da linguagem teatral e
seu objeto estético;

* Ser capaz de trabalhar e abordar diferentes géneros textuais em sala de aula numa
perspectiva de formacdo cidada e estética de seu alunado;

* Entender o teatro contemporaneo como um género que envolve, dialoga e
intertextualiza as diferentes visualidades e fronteiras do espetaculo, da arte e da cena; e

* Ser capaz de articular o teatro em contextos formais de educagdo como uma
linguagem especifica e fim de seu proprio objetivo estético na relagdo ensino-

aprendizagem
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Quadro 1 — Disciplinas do Curso de Especializacio em Ensino de Teatro.

Carga-
Disciplina horaria

(horas)
Médulo 1
Pratica de leitura e Producio de Géneros académicos 20
Arte, Sociedade e Cultura 30
Performatividades e Fronteiras da Cena 20
Pedagogias do Ensino de Teatro 30
Jogo e Improvisagdo Teatral 30
Médulo IT
Meétodos e Técnicas do Trabalho Cientifico | | 20
Estética teatral: poéticas espetaculares \ 40
Paisagens Visuais da Cena 20
Processos Criativos Contemporaneos 20
Corpo e Voz para Cena 40
Métodos e Técnicas do Trabalho Cientifico I1 20
Educacio e suas Relacdes na Contemporaneidade 20
Encenacdo 40
Total de Carga Horéria de Disciplinas 360
Total de Carga Horaria do Trabalho de
Conclusio de Curso 40

Como instalagdes, sugere-se que sejam adotados, nos cursos com interesse
especial em animagado de personagens como Cinema de Animacao e Jogos, a exemplo da

estrutura proposta para a especializacdo em ensino do teatro do IFBA (2021):
01 Auditoério Com 150 lugares, projetor multimidia, computador, sistema de
caixas acusticas e microfones. Em funcionamento. 01 Laboratério de Artes
Cénicas Sala com ar-condicionado, espelho e tatame para oficinas de teatro.

Em funcionamento. 01 Sala de figurino e materiais cénicos Sala para
armazenar figurinos, cenarios, condicionador de ar, araras e armarios.

E interessante notar a necessidade de investimento, também, em recursos humanos

(IFBA, 2021):
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Quadro 12 - Pessoal docente necessirio ao funcionamento do curso

Descrigiio Otde.
Professor com pos-graduagdo late ou stricto sensu € com licenciatura em 01
Educacio Fisica
Professor com pos-graduagéo lato ou stricto sensu e com licenciatura em Lingua 02
Portuguesa
Professor com pos-graduagdo lato ou stricto sensu e com licenciatura em
Educaciio Artistica com habilitacio em Artes Cénicas ou Teatro
Professor com pos-graduagdo lato ou stricto sensu e com licenciatura em 01
Educacio Artistica com habilitagio em Desenho, Artes Plasticas ou Artes Visuais
Professor com pos-graduagéo lato ou stricto sensu e com graduagio em
Engenharia da Computagio
Total de professores necessirios 06

Adaptando aos referenciais brasileiros (adaptados de IFBA, 2021), sugere-se:

01

01

Disciplina: Arte, Sociedade e Cultura Carga-Horaria: 20h (26h/a) PréRequsito(s):
Conceito de arte, de cultura e de sociedade; O conceito de arte no mundo contemporaneo
e o desenvolvimento tecnoldgico; Simbolismo e imaginario; as formas de expressao
artistica e as relagdes sociais por elas engendradas na sociedade contemporanea. Cultura,
ideologia e representagdes sociais.

PROGRAMA

Objetivos * Propiciar uma discussdo tedrico-empirica sobre o estudo de arte, de
cultura e de sociedade, visando possibilitar ao educando um aprofundamento da
compreensdo do homem em sociedade e de suas produgdes artistico-culturais; ¢
Reconhecer a diversidade artistico-cultural presente nas sociedades humanas; *
Compreender o processo de constru¢do da realidade social por meio do
simbdlicoimaginario. Bases Cientifico-Tecnologicas (Conteudos)

1. Reflexdes sobre o conceito de arte

2. Conceitos de cultura e de sociedade

3. Simbolismo e imaginario

4. Expressao artistica e as relagdes sociais na sociedade contemporanea.

5. Cultura, ideologia e representagdes sociais.

Procedimentos Metodoldgicos

Bibliografia Bésica
1. BASTIDE, Roger. Arte e Sociedade. Companhia Editora Nacional. SP. 1979.

2. BAUMAN, Zygmunt. Ensaios sobre o conceito de cultura. Rio Janeiro: Jorge Zahar
Ed., 2012.

3. HAUSER, Arnold. Historia Social da Arte e da literatura. Martins Fontes. 1998.
Bibliografia Complementar

1. BERGER, Peter; LUCKMANN, Thomas. A construcdo social da realidade.
PetrépolisRJ: Vozes, 1985.
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2. BOSI, Alfredo (org). Cultura brasileira temas e situagdes. 4. ed. Sdo Paulo: Atica, 2012.
3. BUENO, Maria Lucia; CAMARGO, Luiz Octévio de Lima (Organizadores). Cultura
e consumo: estilos de vida na contemporaneidade. Sdo Paulo: Editora Senac Sdo Paulo,
2008.

4. COSTA, C. Questdes de arte: o belo, a percepcao, estética e o fazer artistico. 2.ed. Sdo
Paulo: Moderna, 2004.

5. DOMINGUES, Diana. Org. A Arte no século XXI. UNESP. 1997

Disciplina: Performatividades e Fronteiras da Cena

Carga-Hor4aria: 20h (26h/a)

EMENTA

Analisar a criagdo teatral contemporanea das mulheres, questionando a caracterizagdo da
obra cénica. Para tanto, a disciplina ira explorar o percurso historico na cena internacional
do teatro nos ultimos quarenta anos do século vinte e na primeira década do século XXI,
nas criagdes de teatro em seus diversos imbricamentos, teatro multicultural, resgatando
suas manifestacdes no teatro brasileiro. A fim de enfocar a discussao da performatividade
na cena em relacao as politicas de representagdo do corpo, serdo propostas ferramentas
experimentais, tais como a analise da transformagao em graus de complexidade do corpo
no processo de comunicagdo teatral e a constituicao de imagens encarnadas.
PROGRAMA

Objetivos

* [luminar o complexo cruzamento entre corporeidade, processos criativos e de
subjetivacao.

* Relacionar criagdo teatral e politicas de identidade.

* Levantar hipoteses sobre modos de subversao das concepgdes bindrias e de incorporagao
das instabilidades das performances de género na cena e na teoria teatral.

* Discutir formas de pedagogia teatral que ressaltam as estruturas de constituigdo de
identidades nas praticas de aula e na transmissdo do conhecimento. Bases Cientifico-
Tecnologicas (Contetidos)

1. Modalidades de treinamento em teatro no século XX e a presenca do corpo na sala de
ensaio e na cena. As correntes de treinamento e a escuta para a individualidade do corpo

em didlogo com a cultura.
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2. Treinamentos criticos - modalidades de trabalho teatral voltadas para a construcao na
cena da unidade corporal e a busca de uma menor normatizagao das relacdes dos corpos
entre si, com o espaco e com o(a) espectador(a).

3. As construgdes da ideologia nas praticas sociais de controle na cena: a teoria das
emocdes, a mobilidade corporal e a construgao do discurso.

4. As categorias de identidade na cena: experiéncias com identidades moveis, fusdo entre
audiéncia e intérpretes e constru¢do de didlogos interculturais.

5. O corpo ¢ um campo de batalha: “dramaturgias disruptivas do corpo” e aproximacoes

experimentais para a descri¢ao do corpo cénico.

Bibliografia Basica

1. DEBORD, Guy. A Sociedade do Espetaculo. Rio de Janeiro-RJ, Contraponto, 1997.
2. FERNANDES, Silvia. Teatralidades Contemporaneas. Sao Paulo-SP, Perspectiva,
2010.

3. LEHMANN, Hans Thies. Teatro P6s-Dramatico. Sdo Paulo-SP, Cosac e Naify, 2007.
Bibliografia Complementar

1. CAUQUELIN, Anne. A Invencao da Paisagem. Sao Paulo-SP, Martins Fontes, 2007.
2. FERNANDES, Silvia. Gerald Thomas: Memoria e Invencdo. Sao Paulo-SP,
Perspectiva, 1996.

3. GUENOUN, Denis. O Teatro é Necessario? Sdo Paulo-SP, Perspectiva, 2004.

4. GUINSBURG, Jac6. FERNANDES, Silvia. (Orgs.). O P6s-Draméatico- Um Conceito
Operativo? Sao Paulo /SP, Perspectiva, 2008.

5. PAVIS, Patrice. O Teatro no Cruzamento de Culturas. Sdo Paulo-SP, Perspectiva,
2008.

Disciplina: Jogo e Improvisacdo Teatral Carga-Horaria: 30h (36h/a)

EMENTA

O teatro como jogo nas concepgoes de diversos estudiosos teatrais tais como: Jean Pierre
Ryngaert, Viola Spolin, Peter Slade, entre outros, bem como, sua inser¢ao no processo
educativo. Praticas e conceitos da Pedagogia do Teatro no Brasil. Metodologia dos jogos
na Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Médio. Jogos, brincadeiras e brinquedos
como recursos didaticopedagogicos. Jogo simbdlico, Jogo dramatico, jogo teatral, jogos
tradicionais, jogos espontaneos: As possiveis interacdes com a pratica escolar.

PROGRAMA
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Objetivos

» Estudar os aspectos estéticos dos jogos dramaticos aos jogos teatrais a partir de
diferentes referenciais: os encontros possiveis entre os varios tipos de jogos;

» Compreender as relagdes entre o jogo e o desenvolvimento criativo;

* Refletir sobre o papel dos jogos nas metodologias do ensino de teatro;

* Estimular a reflexdo sobre a fun¢do do jogo dentro do processo de planejamento do
professor de teatro;

* Planejar e experimentar atividades com jogos para a Educacdo Infantil e o Ensino
Fundamental e Médio;

* Conhecer e exercitar jogos teatrais e draméaticos na relacdo ensino-aprendizagem;

* Investigar formas de registro e de avaliagdo em artes cénicas na escola;

* Produzir reflexao critica sobre a pratica. Bases Cientifico-Tecnolédgicas (Conteudos)

* Jogo e Brincadeira;

* Teatro ¢ suas relagdes com o ludico;

1. Técnicas de relaxamento e de aquecimento

2. Exercicios de integracao de grupo

3. Estimulo a participag@o nos Jogos teatrais para romper com travas inibidoras.

4. Reconhecimento das dificuldades individuais. Langamento de provocagdes e estimulos
para participagdo nos exercicios.

5. Avaliagdo permanente com o grupo de cada um dos exercicios aplicados.

6. Fornecimento de material teérico de leitura com momentos de discussdo das mesmas.
7. Reconhecimento permanente dos progressos obtidos.

8. Discussao sobre os distintos caminhos e os aspectos diferenciados que podem permitir
a construg¢do de um personagem.

9. Destaque para a consciéncia da energia como o fator fundamental para o trabalho do
ator

10. Acompanhamento dos exercicios com provocacdes € estimulos externos sempre que
necessario.

11. Abertura e aproveitamento das propostas dos alunos nos momentos de avaliacao e
durante os exercicios sempre que possivel.

Bibliografia Basica

1. SPOLIN, Viola. Jogos Teatrais, o fichario de Viola Spolin. Sdo Paulo: Perspectiva,
2006.
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2. ROMANO, Lucia. O teatro do corpo manifesto: teatro fisico. Sdo Paulo: Perspectiva,
2013.

3. JANUZELLI (Jano), Antonio — A Aprendizagem do Ator, Ed. Atica, 2*. Ed. 2003.
Bibliografia Complementar

1. CASA BRANCA, Tené de — Teatro para quem nunca fez, Edart, SP, 1982.

2. JANUZELLI (Jand), Antonio — A Aprendizagem do Ator, Ed. Atica, 2°. Ed. 2003.

3. NOVELLY, Maria c. Jogos Teatrais, exercicios para grupos e sala de aula. Campinas-
SP: Papirus, 1994.

4. SPOLIN, Viola. Jogos Teatrais, o fichario de Viola Spolin. Sao Paulo: Perspectiva,
2006.

5. RYNGARTE, Jean-Pierre. Jogar, Representar, Ed COSAC NAIFY, Tradug¢do, Cassia
Raquel da Silveira, Sdo Paulo-SP, 2009.

Disciplina: Estéticas Teatrais: poéticas espetaculares

Carga-Horaria: 40h (54h/a)

EMENTA

Anadlise e critica das teorias da estética para a cena teatral através da compreensao do
trabalho dos principais encenadores contemporaneos e das interacdes do teatro com
outras artes do espetéaculo.

PROGRAMA

Objetivos

» Compreender as diferentes estéticas teatrais no contexto dos processos de criagdo que
foram sendo desenvolvidos ao longo da historia do teatro;

* Refletir sobre as poéticas teatrais e sua evolugao;

* Estudar e compreender a dindmica do processo de criagdo, a partir da vivéncia e
conceituagdo sobre as diversas nuances dos estudos da criagdo buscando interacdo com
os estudos da Teoria Critica e Historia da Arte contemporaneas;

]* Refletir por meio de recortes especificos a dinamica da arte com a estética, com a
cultura e com processos geradores de identidades no campo social. Bases Cientifico-
Tecnologicas (Contetidos)

« Estética e teatro;

* A cena teatral como poética;

* O advento do encenador no teatro ocidental;

» Panorama das poéticas de encenagao teatral nos séculos XIX e XX;
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* Fronteiras da cena teatral na contemporaneidade;

* Teatro e artes do video: contaminagdes. Procedimentos Metodologicos A metodologia
do curso consiste de aulas tedricas com discussdo de textos e andlise de trabalhos
artisticos relevantes e no desenvolvimento de trabalho teorico-pratico que, mesmo sendo
elaborado como texto, nao deixe de refletir sobre sua forma de apresentagdo e recepgao
no campo discursivo da arte.

Bibliografia Basica

1. PRADO, Décio de Almeida. Historia concisa do teatro brasileiro, 1570-1908. Sao
Paulo: EDUSP, 2008.

2. BERTHOLD, Margot. Histéria mundial do teatro. 5. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2011.
3. MAGALDI, Sabato. Panorama do teatro brasileiro. 6. ed. Sdo Paulo: Global, 2004.
Bibliografia Complementar 1. ARTAUD, Antonin. O teatro e seu duplo. Sao Paulo: Max
Limonad, 1987. 2. ASLAN, Odete. O ator no século XX. Sao Paulo: Perspectiva, 1994.
3. BRECHT, Bertolt. Estudos sobre teatro. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2005.
BROOK, Peter. A porta aberta. Sdo Paulo: Civilizagdo Brasileira, 1999.

4. GROTOWSKI, Jerzy. Em busca de um teatro pobre. Rio de Janeiro: Civilizagao
Brasileira, 1992. KUSNET, Eugenio. Iniciagdo a arte dramatica. Sao Paulo: Brasiliense,
1968.

5. PAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. Sao Paulo: Martins Fontes, 1989.

Disciplina: Corpo e Voz Para a Cena Carga-Horaria: 40h (54h/a)

EMENTA

Consciéncia das tensdes no corpo por meio de alongamento, relaxamento e exercicios.
Aparelho vocal, anatomia e fisiologia enquanto base para a técnica vocal. Conhecer a sua
propria voz, suas dificuldades e possibilidades. A voz do ator e a voz cénica: técnica
vocal.

PROGRAMA

Objetivos

- Desenvolver a consciéncia das tensdes no corpo por meio de alongamentos, relaxamento
global e especifico e exercicios bioenergéticos;

- Desenvolver a atengdo e a concentragdo por meio de exercicios de yoga e de meditagdes.
- Conhecer o aparelho vocal, sua fisiologia tendo em vista o desenvolvimento de uma
técnica vocal voltada para o ator e ndo baseada no canto;

- Conhecer a sua propria voz, suas dificuldades e possibilidades;
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- Desenvolver uma técnica vocal adequada a voz cénica sem esfor¢o, com equilibrio de
ressonancia, boa articulagdo e apoio de respiragdo e ainda, com altura e intensidade
adequadas ao espago, ao personagem, ao texto, as diferentes qualidades de voz, as
sonoridades das palavras ou quanto vale cada decibel que vocé produz? Bases Cientifico-
Tecnologicas (Contetidos) Teodrico:

- Como cuidar da voz do professor e do ator?

- Nogdes basicas de Anatomia e Fisiologia da voz

- Nogdes essenciais sobre o som: tom, intensidade, qualidade, registros

- Como a consciéncia corporal e vocal — postura e tensdes musculares — facilita a
expressividade? - Pratico: - Relaxamento global e especifico; - Alongamento e postura
corporal; - Exercicios de Bioenergética; -Relagdo entre corpo e voz na cena; - O corpo
cénico;

Bibliografia Bésica

1. BEHLAU, Mara; PONTES, Paulo. Higiene Vocal: cuidando da voz. Rio de Janeiro:
Ed. Revinter, 1999.

2. MENDES, Ana Carolina de Souza Silva Dantas. Danc¢a contemporanea e o movimento
tecnologicamente contaminado. Brasilia: IFB, 2011.

3. QUINTEIRO, Eudésia Acuna. Estética da voz — uma voz para o ator. Sdo Paulo: Ed.
Summus, 1989.

Bibliografia Complementar

1. ALLALI, A & LE HUCHE, F. A voz. Porto Alegre: Artes Médicas Sul Ltda,
1999.143p. ANDRADA, Marta Assumpgdo de. Satide Vocal. Sdo Paulo: Editora Roca,
2002.

2. ASLAN, Odete. O Ator no Século XX. Sao Paulo: Perspectiva, 1992.

3. BURNIER, Luis Otavio. A arte do ator: da técnica a representagdo. Campinas: Ed.
UNICAMP, 2001.

4. GUBERFALIN, Jane Celeste (Org.). Voz em cena — volume 1. Rio de Janeiro: Revinter,
2004. . Voz em cena — volume 2. Rio de Janeiro:

Revinter, 2005. KUSNET, Eugénio. Ator e Método. Rio de Janeiro: Servigo Nacional de

Teatro - Ministério da Educagao e Cultura, 1975.

5. PICCOLOTO FERREIRA, Leslie. Trabalhando a voz. Sdo Paulo: Summus, 1988.

Entre topicos a serem incluidos, podem figurar:
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e Consciéncia Corporal

e Dramaturgia

o Estética do Espetaculo

e Expressao Vocal

e Fundamentos da Interpretagao

e Historia do Teatro mundial e Brasileiros
e Teatro de Animacao (Bonecos, Fantoches, Mascaras)
e Improvisacao Teatral

e Pratica de Encenacao

e Producio de Espetaculos

e Teatro Infanto-Juvenil

o Literatura Dramadtica

e Expressao Corporal e Sonora

e Jogo Teatral e Improvisagdo

o Interpretacdo

e Cenografia

e Direcao Teatral

e Critica Teatral

5. CONCLUSAO

E neste espectro que surge a necessidade de investimento, pala além da
interdisciplinaridade, na transdisciplinaridade. Esta concebida em um contexto, como
aponta Henrique (2004) de “fim das certezas” (Ilya Prigogine) e o abalo dos quatro pilares
nos quais se pautava a ciéncia classica — ordem, separabilidade, reducdo e ldgica
identitaria (Edgar Morin) — em que a produgdo, partilha e disseminagao do conhecimento
requerem um novo intelectual ciente das complexidades e da necessidade de tratamento
transdisciplinar de construg¢do de saberes (MUSARRA, 2020).

Para Morin, o pensamento complexo e transdisciplinar reajusta os saberes, articula
o local e o global. Contudo, para reformar os espiritos deve-se reformar o ensino e as
instituicdes, e, evitar a separagdo, a redugdo e a compartimentalizacdo dos saberes, com
consciéncia de que a instituicdo educacional ndo ¢ uma incubadora de trabalhadores
dessubjetivados, mas “o lugar onde ensaiamos o aprendizado da condi¢do humana, onde

aprendemos as diversas formas de ver e atuar no mundo. O espago que pode fazer emergir
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aptiddes cognitivas mais imaginantes, mobilizadoras e dialogais” (apud MUSARRA,
2020).

Segundo Morin, “o desafio da globalidade ¢ também um desafio de complexidade.
Existe complexidade, de fato, quando os componentes que constituem um todo (como o
econdmico, politico, o socioldgico, o psicoldgico, o afetivo, o mitoldgico) sao
inseparaveis e existe um tecido interdependente, interativo e interretroativo entre as partes
e o todo, o todo e as partes” (MUSARRA, 2020).

Para ele (de acordo com MUSARRA, 2020), a educacdo consiste em ensinar a
compreensao, ensinar a pacifica convivéncia respeitosa entre os diferentes, a aceitagdo da
alteridade, pilar fundamental para que as relacdes humanas saiam de seu estado de
barbarie e se minimizem as consequéncias do racismo, da xenofobia, da intolerancia
religiosa. E preciso ainda, “ensinar os métodos que permitam estabelecer as relagdes
mutuas e as influéncias reciprocas entre as partes € o todo em um mundo complexo”.

A transdisciplinaridade permite atender a necessidade de utilizarem-se formas de
organizac¢do dos conteudos que “devem comportar o estudo de uma realidade que sempre
¢ complexa e em cuja aprendizagem ¢ preciso estabelecer o maximo de relagdes possiveis
entre os diferentes contetidos que sdo aprendidos para potencializar sua capacidade
explicativa (SANTOS e SOMMERMAN, 2009 apud MUSARRA, 2020).

As possibilidades de emergéncia do pensamento transdisciplinar, em especial nas
ultimas décadas do século XX, beneficiaram-se da discussdo precedente sobre
interdisciplinaridade na ciéncia e na educagdo, que, segundo Santomé (1998) teve como
marco o I Semindrio internacional sobre pluri e interdisciplinaridade, realizado na
Universidade de Nice (Franca) em 1970, com surgimento do termo ‘transdiciplinaridade’,
organizado pelo Centro de Pesquisa e Inovacdo do Ensino (CERI), e patrocinado pelo
Ministério da Educacdo da Franga e pela Organizacdo para a Cooperagdo € o
Desenvolvimento Economico (OCDE) (ALVARENGA et al, 2005).

Neste Semindrio a palavra transdisciplinaridade ¢ dita por Jean Piaget em sua
primeira defini¢do, depois por Erich Jantsch e André Lichnerowic, enquanto sucessao da
etapa das relagdes interdisciplinares “que ndo se contentaria em encontrar interagdes ou
reciprocidades entre pesquisas especializadas, mas situaria essas ligacdes no interior de
um sistema total, sem fronteira estavel entre essas disciplinas.” (SOMMERMAN, 2003
apud MUSARRA, 2020)

Sucederam-se ao evento diversos congressos internacionais para a promog¢ao da

Transdisciplinaridade, em especial o “I Congresso Mundial da Transdisciplinaridade”,
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em 1994, todos eles organizados ou apoiados pela UNESCO!**. Neste, foi adotada a Carta
de Transdisciplinaridade (Convento de Arrabida, Portugal, 2-6 novembro 1994), que em
seu preambulo considera que a proliferagao atual das disciplinas académicas conduz a um
crescimento exponencial do saber que torna impossivel qualquer olhar global do ser
humano, considerando:
que somente uma inteligéncia que se dd conta da dimensdo
planetaria dos conflitos atuais podera fazer frente a complexidade
de nosso mundo e ao desafio contemporaneo de autodestruigdao
material e espiritual de nossa espécie; (...) que a vida estd
fortemente ameagada por uma tecnociéncia triunfante que
obedece apenas a l6gica assustadora da eficacia pela eficécia; (...)

(Convento de Arrabida, Portugal, 2-6 novembro 1994).

Assim, de acordo com Musarra (2020) deixa clara sua fungdo complementar de
aproximacao disciplinar e de ndo dominio de disciplinas sobre outras (artigo 3°). E que
nao existe um lugar cultural privilegiado de onde se possam julgar as outras culturas
(artigo 10°). Suas bases estdo assentadas no “rigor, abertura e tolerancia”; o rigor na
argumentacao, “que leva em conta todos os dados, ¢ a barreira as possiveis distor¢des”; a
abertura “comporta a aceitagdo do desconhecido, do inesperado e do imprevisivel”; a
tolerancia “¢ o reconhecimento do direito as ideias e verdades contrarias as nossas” (artigo
14).

Tendo este lastro em consideragdo, urge envolver o conceito de transversalidade,
mote primordial desta obra, que ¢ a qualidade do que ¢ transversal, obliquo (que se desvia
do paralelismo e da perpendicularidade, ¢ algo inclinado, que ndo ¢ direito ou reto, que
atravessa algo) em relagdo a determinado referente (AURELIO, 2021).

Em educagdo estd relacionada ao desenho curricular, utilizada para qualificar
questdes que ndo podem ser tratadas no ambito de uma Unica disciplina académica. Em
sentido mais amplo, ela situa a aprendizagem ndo em matéria ou disciplina particular,
mas em agoes e experiéncias das pessoas, ou seja, transcende as disciplinas e as subordina

as necessidades e experiéncias dos participante (SANABRIA, 2002). Expressando-se em

103 ALVARENGA, Augusta Thereza de Alvarenga; SOMMERMAN. Américo; ALVAREZ,
Aparecida Magali; Congressos Internacionais sobre Transdisciplinaridade: reflexdes sobre
emergéncias e convergéncias de idéias e ideais na diregdo de uma nova ciéncia moderna
International Congresses on Transdisciplinarity: reflections on emergences and convergences of
ideas and ideals towards a new modern Science, 2005.
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ambito educativo enquanto um conjunto de competéncias (como ocorrido na reforma
curricular francesa), como um conjunto de temas (na reforma curricular espanhola), ou
como diversos conteudos (como na reforma curricular Argentina), procurando responder
a necessidade de conectar a instituicao educativa a realidade social (SANABRIA, 2002).

Para Lesnieski e Trevisol (2021), o ethos organizador do ensino e da pesquisa ¢
orientado pelo produtivismo, economicismo, rapidez, enxugamento e flexibilidade, o que
pressionaria a educacao superior para descartar, eliminar e excluir tudo aquilo que possa
comprometer sua eficacia e dinamismo para o mundo da competitividade global. Assim,
a formacgao profissional teria um viés formativo direcionado para o mercado de trabalho
e para o empreendedorismo, decorrente do enxugamento dos curriculos, com prioridade
as disciplinas técnicas em detrimento das disciplinas voltadas as humanidades, o que seria
um movimento defendido pela formagdo por competéncias e orientado por organismos
internacionais Lesnieski e Trevisol, 2021.

De acordo com Marcon e Mezadri (2021), a tarefa dos educadores ¢ assegurar que
existam oportunidades dentro das diferentes instituicdes educativas de tornar possivel a
existéncia de oportunidades para que os alunos sejam sujeitos criativos e capacitados para
contrapor a racionalidade do desempenho (Marcon e Mezadri, 2021).

O outro lado (FADEL et al.,, 2016) argumenta que quanto mais avangos
tecnoldgicos crescentes, maior serd a demanda por pessoas que se destacam em tarefas
criativas e interpessoais, diante do progresso da tecnologia e na educagdo necessaria para
usa-la com eficacia. Cabendo, a educagdo, avaliar com atencdo a relevancia do que ¢
ensinado, com mecanismos integrados para manter o curriculo atualizado com
descobertas modernas, disciplinas tradicionais e ideias inovadoras, além de aspectos
resultantes de personalizacao e adaptacdo, emergindo questdes de como aprendemos
melhor e quais tipos de aprendizado sao mais necessarios, de modo que as habilidades
criativas seriam estimuladas quando o conhecimento ¢ aprendido ao ser criado e recriado.
Os autores alertam para a falsa dicotomia que hd em focar o ensino em habilidades e se
distanciar do conhecimento. Assim, as competéncias necessarias expostas nos curriculos
seriam a compreensao do carater, as habilidades, a meta cogni¢do e descortinar respostas
para a relacdo frutifera entre educagdo, tecnologias, criatividade e pensamento critico
(FADEL et al, apud CERUTTI, 2017).

De acordo com Zabalza (2004) universidades ndo devem se contentar em apenas
transmitir a ciéncia, mas cria-la, que deem um sentido pratico e profissionalizante para a

formacao que oferecem aos estudantes e que isto seja feito em contato com o meio social,
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econOmico e profissional, incorporando experiéncias € modalidades diversas de trabalho
de tal forma que os proprios alunos possam optar por niveis de aprofundamento da
disciplina de acordo com sua propria motivacao e orientagdo pessoal. Assim, deve-se
incorporar ao curriculo atividades formativas extracurriculares em que o aluno “se
envolva pessoalmente nao apenas como alguém que aprende algo, mas como alguém que
‘vive’ algo de modo a provocé-lo em todas as suas dimensdes: intelectual, emocional e
social, etc.” (ZABALZA, 2004, p. 65).

De acordo com Carvalho e Freire (2009), um dos principais desafios dos gestores
dos cursos a respeito das diretrizes curriculares estd em conceber os conceitos da visao
sistémica dentro do ambiente educacional.

Os autores frisam a liberdade conferida pelas diretrizes curriculares na
implementagao dos projetos pedagogicos:

As Diretrizes Curriculares definidas pelo Conselho Nacional de Educacdo,
conferem maior autonomia as Institui¢des de Ensino Superior (IES) na
definicdo dos curriculos de seus cursos, a partir da explicitagdo das
competéncias e das habilidades que se deseja desenvolver, através da
organiza¢do de um modelo pedagdgico capaz de adaptar-se a dindmica das
demandas da sociedade, em que a graduag@o passa a constituir-se numa etapa
de formacdo inicial no processo continuo da educagdo permanente
(CARVALHO E FREIRE, 2009, p. 3).

Amaral, advogando pela formagdo e profissionalizagdo de artistas de e para o
Teatro de Animacdo, expde a fung¢do das universidades na formacdo do artista,
considerando fundamental a participacdo da universidade na formacdao de qualquer
artista, o qué, além de conferir uma profissao especifica, abriria outras perspectivas, pela
possibilidade de intercdmbio com areas afins, como o teatro, artes plasticas, musica, TV,
cinema e disciplinas relacionadas com os videos de animacao, e das possibilidades de
intercambio internacional que agéncias de apoio a pesquisa podem oferecer.

Lamenta a lenta a entrada do teatro de bonecos, ou teatro de animagdo, nas
universidades brasileiras, destacando que a Universidade Federal de Minas Gerais e a
Universidade de Sao Paulo foram as primeiras a introduzir essa modalidade no curriculo
universitario, sendo, na UFMG, o teatro de bonecos ligado ao Departamento de Artes
Plasticas e, na USP, ao Departamento de Artes Cénicas (Amaral, 2009).

Como visto nos capitulos anteriores, a questdo da credibilidade dos personagens
¢ algo recorrente nas publicagdes sobre animagao, para Jones (1989), os animadores estao
em constante busca de criar credibilidade e dar vida aos seus personagens, 0 mesmo em

Thomas e Johnston (1994), em The Illusion of Life, que acreditam que os personagens
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que eles animaram "parecem pensar ¢ tomar decisdes e agir por vontade propria...
[criando] a ilusdo da vida".

Com base na critica de Sultana (2018), animadores desempenhariam o papel do
marionetista ou o ator, enquanto o personagem gerado por computador seria o fantoche
(Oore, Terzopoulous & Geoffrey, 2002); tendo inicio um método geral de esbogos em
papel ou digitais de poses-chave (Lasseter, 1994, a serem utilizadas como referéncia para
configurar os quadros-chave em um software 3D; assim, 0 movimento de um personagem
deve ser retratado como resultado de seu processo de pensamento (Bates, 1994); este
realismo “em termos de comportamento” ¢ suscitado como fundamento da criacdo de
uma relagdo intima entre o publico e o personagem, que geraria a empatia necessaria ao
publico para se conectar com o personagem na tela (Lasseter, 1987 e Thomas & Johnston,
1994); e esta credibilidade, acionada em Oseias (2010) como a qualidade de “crivel”, ¢
aspecto fundamental da exploracao das referéncias dos personagens.

A mera interpretagdo superficial e distorcida dos 12 Principios de Animagao
limitaria a sua capacidade dos animadores de observar a vida real ao seu redor,
incapacitando-os de entender como as implementagdes apropriadas devem ser realizadas
para entregar uma animacao de personagem crivel, o que os faria produzir animagdes que
carecem de credibilidade (Sultana, 2018; Bishko, 2007; Gutierres, 2019). Outra critica
tecida neste sentido (Sultana, 2018), seria de que, em nivel académico, ja ha muitos
estudos sobre o comportamento humano na animacdo, que visam principalmente
expressoes faciais emocionais (Sloan, Cook, Robinson, 2009) ou focam em imagens
estaticas, como fotografias, desenhos ou imagens estiticas geradas por computador
(Bassili, 1979) em vez de personagens em movimento. Assim, muito pode agregar a
entrada dos principios da atuagdo a seara da animacgao.

Vé-se, portanto, a falta de planejamento integrador nos curriculos, o que ¢ de
especial relevancia para o debate que esta tese suscita na area de animagdo, que pode, de
maneira proficua, beneficiar-se do aporte tedrico, experimental e histdrico entre animagao

e artes cénicas de maneira geral.
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