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Resumo

Este artigo tem como objetivo discutir a questdo da representacdo da figura humana. Este tema é
desenvolvido de modo a compreender sua importancia ao longo da histéria e sua revitalizacdo no meio
artistico contemporaneo. Imergindo no meio digital mostra sua adequacéo e possibilidades expressivas a
partir do uso de novas tecnologias de animacdo e modelagem. A representacdo da forma humana é
analisada discutindo os resultados na construcdo de personagens digitais obtidos pela industria do
cinema e televisdo, cunhando novos conceitos como o do “ator digital”. SAo abordados os meios de
construgcdo da forma humana através de ferramentas de softwares, analisando-se os métodos e
processos mais utilizados. Por fim, traca-se um panorama da situacdo do ensino e aprendizagem a partir
de recursos educacionais formais e informais importantes no processo de profissionalizacdo do artista em
meio digital.
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Introducéo

A possibilidade de representar a figura humana a partir do uso de novas tecnologias da
area de informatica, permite uma reavaliacdo do figurativismo como conteudo estético
no seio da Arte Contemporanea. Para que se possa fazer um juizo da representacéo da
figura humana, é importante compreender sua transformacgéo ao longo da Historia da
Arte. Como sdo muitos os parametros que podem ser considerados, resolve-se limitar a
analise sob a 6tica de duas escolas de representacdo: uma de orientacdo idealista’ e
outra naturalista®. Isto permitirdA manter uma linha de pensamento em um periodo

histérico milenar, perante um contetdo rico em fatos.

! Doutrina a qual a arte teria como objetivo a expressio, a traducdo ou a criagdo de um ideal. Segundo Hegel, o ideal
é uma idéia considerada sob o0 aspecto da existéncia, mas, de uma existéncia vinculada ao conceito.
2 Concepcao segundo a qual o artista deveria tomar a natureza por modelo e mostrar as coisas como elas s&o.
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Apesar de recente, a representacdo da figura humana em meio digital ja produz
resultados que possibilitam valida-la como um recurso expressivo. Fato observado
perante as industria cinematografica e do entretenimento, assim como, de uso potencial
nas areas de publicidade e televisdo. Setores importantes da producé@o que justificam
um aprofundamento de seu estudo estético e de métodos que proporcionam cada vez

mais o dominio técnico na construcéo do corpo digital.

Representar a figura humana sempre exigiu do artista conhecimentos especializados,
ao se tratar do corpo digital, € preciso somar aos ja tradicionalmente utilizados, outra
gama de conhecimentos relacionados a animac¢ao e modelagem assistida por software.
O processo € complexo por ser constituido de muitos estudos e etapas a serem
realizadas, mas, accessivel a todos que por ele se interessam, por ndo exigir recursos

tecnoldgicos de custos proibitivos.

Atualmente, o cenario do ensino e aprendizagem da animacdo e modelagem digital
apresenta um quadro promissor. Em um espago de tempo muito curto, ele deixara de
ser uma oferta isolada em disciplinas pertencentes a cursos de areas afins, para galgar
uma posicao entre os cursos de graduacdo nas universidades. Outro fato importante
que contribui de modo significativo para a democratizacdo do aprendizado em
animacdo e modelagem digital, € a oferta de material didatico gratuitos via Internet. S&o
tutoriais que possibilitam o estudo, passo a passo, dos métodos relativos a construcao

do corpo digital.

A presenca marcante em uma midia que dia a dia se torna mais popular como a
Internet, promove uma rapida disseminacdo da representacdo da figura humana em
meio digital. Novos talentos aparecem a cada dia, e o maior beneficiado € o publico em

geral, pois tem uma producdo artistica de qualidade para apreciar.



As transformac0fes da figura humana ao longo da Historia da Arte.

Desde cedo com as revelagbes da Arte Rupestre, percebe-se a necessidade do homem
em registrar figuras de seu mundo. Os motivos ndo estdo, e talvez nunca venham ser
desvendados com total seguranca. Alguns autores sao adeptos da teoria de que tais
representacdes estejam vinculadas a rituais de natureza religiosa ligados a caca. O ato
de pintar por um xama a figura de um animal tinha o significado de roubar-lhe o espirito.
Talvez, isto explique o fato, das pinturas rupestres, em sua grande maioria sejam

figuras de animais.

Mas, existem também representacdes da figura humana, quase sempre pertencente a
algum tipo de narrativa sobre episddios envolvendo a atividade de caca. Um aspecto
destas pinturas e que pode ser observado na grande maioria das representacdes da
figura humana da Arte Rupestre é o fato de serem formas idealizadas, contendo uma
simplificacdo e uma economia de tragos que beira ao diagrama da forma humana. Esta
qualidade observada, em geral, na representacdo da figura humana ndo obedece aos
mesmos principios de sintese quando da representacdo da forma animal. Em Lascaux
(gruta apelidada de Capela Sistina da pré-histéria) existem exemplos de figuras de
animais, reproduzidos com tamanho preciosismo e exatiddo nas proporgcbes que
deixariam impressionado um pintor naturalista dos dias atuais. Assim, o pintor na Arte
Rupestre tinha uma orientacdo fidedigna com relacdo aos detalhes anatémicos na

representacdo da figura de um animal.

Esta duas caracteristicas da arte pré-historica: uma ajustando a reproducéo da figura o
mais proximo do mundo natural e a outra aproximando a figura a sua definicdo através
de uma idealizacdo, nos permite identificar os dois estilos de representacdo que véao
nortear o figurativismo ao longo da Historia da arte. A importancia deste ponto de vista
torna-se ainda mais extraordindrio, ao pensar que a semente deste dois estilos foram

plantadas antes mesmo de qualquer sinal de civilizacao.



Os dois modelos de representacdo tratados até aqui sdo adequados ao que se
pretende: tracar um panorama das transformacdes na representacado da figura humana
ao longo dos tempos. Assim, para 0s egipcios a arte era dogmatica, cheia de preceitos
que resultaria em um estilo figurativo idealista. Para os gregos orientados pela doutrina
de Platdo o figurativo é ideal, para os que seguiam Aristoteles e adotam a mimese
como recriacdo da realidade o estilo das figuras recai em uma expressdo mais
naturalista, principalmente no periodo Helenistico, mas, nunca abandonam o ideal de
beleza humana. Os romanos assimilam a estética greco-helenistica, porém, por serem
um povo realista e pratico, adotam uma representacdo fiel da pessoa. Com a ldade
Média e a influéncia religiosa caracteristica deste periodo, o figurativo volta-se
novamente para um idealismo radical, onde se tem a impressédo errbnea que artista
sofre um processo de involucéo ao representar a figura humana sem preocupagéo com
a proporcao e detalhes anatomicamente corretos, para ele o importante era a idéia e a
espiritualidade que ela representava. No Renascimento uma reacdo ocorre em relacéo
a figura idealista de origem sacra dominante na “idade das trevas”, o artista torna-se um
estudioso, dissecando corpos e resgatando a representacao greco-romana, ele produz

uma figura exata de expressdo mais naturalista.

O intervalo de tempo analisado até aqui aborda milhares de anos, séculos e séculos de
histéria e a conclusdo que se pode chegar em relacdo as transformacao que passa a
representacdo da figura humana, é de que se trata de um jogo ciclico entre o ideal e o
natural, ou seja, ora o conceito e o imaginario dominam determinado periodo, ora uma
representacdo mais realista e concreta predomina sobre sua antecedente. Esta
tendéncia continua, mesmo entre escolas artisticas contemporaneas como € o caso do
Maneirismo e Renascimento. O Maneirismo se afasta conscientemente dos canones
classicos. As figuras humanas sdo idealizadas em formas esguias e alongadas, os
musculos sdo concebidos com contor¢des inconcebiveis ao corpo. As contor¢des do
corpo continuam sendo utilizadas no Barroco, porém, este rompe definitivamente com o
Renascimento, o emocional predomina sobre o racional. O Neoclassicismo surge na
cena artistica como forte reacdo a anarquia barroca, retorna ao passado adotando os

modelos classicos greco-latino. As academias ditam as regras do jogo, a representagcao



da figura humana é de cunho idealista. O Romantismo logo a seguir procura se libertar
das convencdes académicas. A figura € concebida a partir da valorizacdo da natureza
como principio de criacdo artistica, porem, com uma visdo subjetiva e emotiva da
realidade. Deixando de lado a subjetividade, o Realismo, prop0s ao artista retratar o ser
humano de acordo com sua época, no entanto sem tomar partido, representa a
realidade com a mesma objetividade de um cientista. Com o Realismo se finda a ultima
escola de fundo académico, surge o Impressionismo, escola de cunho naturalista,
contudo ndo se propde a ser foto-realista. Uma de suas principais caracteristicas é o
abandono da nitidez nas linhas de contorno, pois, considerava a linha como uma
abstracdo do ser humano para representar imagens. O Impressionismo € a porta de
entrada para a Arte moderna, onde a representacdo da figura humana sofrera as mais
radicais mutacdes, sem encontrar precedentes na Histdria da Arte.

No modernismo a figura humana se afasta pouco a pouco de sua forma naturalista, a
ponto de ser idealizada com tamanha liberdade que em certas produgdes fica dificil de
discernir que se trata da representacdo do corpo humano. Em um curto intervalo de
tempo os estilos de orientacdo figurativa se acumulam: cubismo, Expressionismo,
Fauvismo, Futurismo... Parecia ilimitado o poder da imaginacdo, em criar e recriar o
corpo humano, e consequentemente frear a multiplicagdo das mais diversas
idealizagbes sobre este tema. Mas, algo acontece, simultaneamente a estas
manifestacdes de ordem figurativa, no atelier de um artista russo® brota a semente do
Abstracionismo, timido no seu inicio ele vai dominar o cenario artistico de grande parte

do século XX.

A Arte Abstrata decreta o fim das manifestacbes figurativas, o corpo humano
desaparece do contetdo expresso pelas obras de arte. A arte muda de foco, do externo
para o interno. Se antes o artista retratava aquilo que o rodeia, com a abstracao ele
volta-se exclusivamente para seu interior. As discussdes e 0 julgamento estético
mudam os critérios, falar em representacdo natural ou ideal, como foi abordado até

aqui, perde todo sentido, ndo existe mais nada a ser representado. Aqueles que

¥ Wasssily Kandinsky, nascido em Moscou em 1866, é considerado o primeiro pintor abstrato.



teimosamente insistem em continuar trabalhando com a linguagem figurativa, o fazem
nos cantos dos ateliés, marginalizados pelo sistema critica/ mercado. A arte Abstrata
tem em suas propostas uma seducgao téao forte que domina de modo global a produgao
artistica mundial. Porém, a figura humana é também um item de sedug&do muito forte e
surgem correntes artisticas como a Pop Arte e o Hiper-Realismo em reacéo a escola
abstrata. Estas duas tendéncias figurativas, a primeira de orientacdo idealista e a
segunda naturalista, permanecem em evidéncia por algum tempo, mas, nao

conseguem tomar o lugar de doutrina dominante que exerce a Arte Abstrata.

Pouco a pouco a Arte Moderna vai cedendo lugar a Arte Pés-moderna. O Minimalismo,
que pode ser considerado como um movimento de transi¢cdo entre estas duas filosofias,
permanece essencialmente como manifestacdo estética de carater abstrato. Mas, com
a consolidacdo do pos-modernismo as proposicoes de ordem coletiva, formadoras de
tendéncias e movimentos artisticos tdo comum ao modernismo, sao substituidas por
propostas a nivel individual. Este novo sistema da producdo artistica vai atribuir ao
cenario das artes uma caracteristica bastante heterogénea. Pode-se dizer que o
sistema torna-se anarquico, € tamanha a liberdade na criagcdo que desmorona a ordem
secular do sistema de artes, linguagens se mesclam e as distincbes entre as
modalidades da arte tornam-se menos evidente. A conseqiéncia destes fatos € uma
proliferacdo de estilos, fruto das inimeras propostas individuais de cada artista atuante
no mercado, originando um cenario na producéo artistica mundial que torna impossivel
a existéncia de um estilo dominante e uma producdo homogénea como pode ser
observado durante os anos de dominio da Arte Abstrata. As mudancas proporcionadas
pela filosofia da Arte Pés-moderna, junto com o fenémeno social do culto do corpo
observado no periodo compreendendo a ultima década do século passado e nestes
primeiros anos do século XXI, foram e sdo muito propicios para o retorno da arte

figurativa.

Hoje, nos espacos das grandes exposi¢cdes de artes pode ser constado no conjunto das
obras, que uma boa parcela é de orientacdo figurativa. A figura humana encontra-se

revitalizada no seio da Arte Contemporanea. Consequientemente, o resgate de certos



critérios estéticos € inevitavel. Assim, sob o olhar da nova ordem, ditada pela condicéo
pds-moderna, o ideal e o natural podem ser reutilizados como conceitos de uma analise
sobre as transformacdes na representacdo da figura humana referente aos novos
estilos da producédo artistica atual. Uma tendéncia figurativa bastante evidente pode
ser observada nos trabalhos que fazem uso de novas tecnologias, mais
especificamente na area da informatica. A computacdo grafica permite que a figura
humana seja representada em um meio gerado por calculos matematico, que produzem
imagens denominadas - digitais. Uma area nova onde suas possibilidades técnicas nédo
foram totalmente utilizadas, visto que as novas versdes dos softwares especializados
em pintura e modelagem 3D adicionam a cada nova edi¢cdo mais novidades, que vao

pouco a pouco aprimorando a representacdo da figura humana em meio digital.

A figura humana em meio digital

Segundo Hiertz/2005, as primeiras imagens que se tem noticia e que foram produzidas
a partir do uso de computadores, sdo resultados de céalculos de trajetérias de misseis
usados pela industria bélica americana nos anos 50 do século passado. Em 1961 um
grupo de estudantes do Massachusetts Institute of Technology criam o primeiro jogo a
utilizar a computacdo grafica. Com o aprimoramento dos computares diversificaram-se
as areas de atuacdo, eles passaram a ser usados na industria publicitaria e
cinematografica. Porem, estas primeiras experiéncias produziram trabalhos que ainda
nao repercutiriam fortemente no mundo das artes plasticas, responsavel até entao
pelas grandes inovacdes na producdo de imagens. Nos anos 70 um nao-artista, ou
seja, um cientista polonés Benoit Mandelbrot, utilizando as chamadas equacdes fractais
produziu uma série de abstracGes, imagens tdo significativas que hoje sdo tomadas
como simbolos sofisticados da Teoria do caos. Pela novidade do processo imagens
deste tipo tiveram nos anos seguintes repercussao na midia, mas, a importancia deste
fato vai muito mais além de simples curiosidade. As imagens fractais sdo um marco,

porque, mostravam a potencialidade que os computadores tinham em produzir imagens



factiveis de um julgamento estético. Fato que aproximou definitivamente a computacéo

grafica dos modelos visuais existentes nas artes plasticas.

Com o advento dos micro-computadores a possibilidade desta tecnologia estar ao
alcance de um numero maior de artista torna-se uma realidade palpavel. No seu inicio
esta tecnologia era muito dificil de ser utilizada por pessoas que ndo possuiam
conhecimento de linguagem computacional. Mas, pelo crescente interesse do publico
era um fildo que ndo podia apresentar tal impedimento. Assim, surgiram 0S programas
especializados em pintura e modelagem 3D possuidores de interfaces com comandos
simples o suficiente para aqueles ndo especialistas realizarem imagens digitais, ou seja,
imagens provenientes de célculos computacionais. Hoje, através da Internet pode-se
constatar o resultado do alcance e popularizagdo destes programas pelo grande
namero de sites existentes na rede dedicados a divulgar a producéo de artistas que os
adotaram como meio expressivo. Estes sites formam uma comunidade que troca
informacdes e mantém seus membros atualizados sobre a produgédo da area quase em

tempo real. Isto € possivel, porque, praticamente todo site tem sua secao “galeria”.

Para se levar a efeito uma apreciacado estética dos trabalhos derivados de uma area é
preciso estar em permanente contato com sua producao. A Internet e a visitagdo dos
sites relacionados com a computacao gréafica possibilita a obtencdo de um quadro que
possa explicar o dominio da forma figurativa e os critérios adotados que orientam a
representacdo do corpo humano em meio digital. A primeira questdo que surge € o
porque deste dominio do figurativo em detrimento do abstrato? Como foi visto
anteriormente, a Arte Abstrata exerceu um fascinio sobre os artistas no século XX e
dominou boa parte de sua producdo. Sabe-se que as primeiras imagens digitais
passiveis de um julgamento estéticos foram abstracbes. O que explica a grande
auséncia de trabalhos de orientagdo abstrata das “galerias” nos sites da comunidade
que faz uso da computacédo gréafica? A resposta pode ser simples considerando que a
maquina nao deve se sobressair mais do que o homem. Veja o caso da imagem fractal,
sua descoberta é feita por um ndo-artista, uma equacdo € carregada em um

computador e surge no tubo catédico uma imagem aleatoria. Os critérios estéticos de



analise desta imagem apontam para sua forma e para os detalhes de luminosidade e
cor nela contido. Os grandes efeitos plasticos sdo realizados pela maquina. Ndo a um
controle absoluto sobre os elementos formadores da imagem, sobre o angulo de
curvatura de uma linha, a tonalidade especifica de uma mancha. A impresséo que fica
durante a producédo de uma imagem abstrata, € de que em certos momentos a maquina

supera o artista.

Sensac¢do que nado se prova quando a intencdo é produzir uma imagem de orientacao
figurativa. Simular ou recriar a realidade no campo da computacao grafica € um desafio.
O aprendizado técnico € longo, além disto, € bom lembrar que a producdo de uma
imagem transcende as questdes de ordem técnica. Para cada conteudo existem certos
requisitos que devem ser levados em consideragéo. Veja o exemplo da figura humana,
€ preciso inicialmente escolher o processo de pintura ou modelagem a ser adotado, em
seguida se faz necesséario o conhecimento das ferramentas disponiveis no software a
ser utilizado, além disto deve-se ter conhecimento anatémico do corpo humano. O
desenvolvimento da figura humana também exige uma identidade, ela vai orientar uma
série de requisitos importantes a expressividade do conteudo, € preciso definir a
indumentéria, acessorios e o cenario onde a figura sera inserida e, principalmente criar
uma atmosfera para gerar os sentimentos que se pretende extrair do espectador. Para
se fazer isto em programas de pintura e escultura digital € necessario um dominio sobre
valores relativos a linguagem destas categorias e, sobretudo valores na arte do

desenho.

Valores a muito esquecidos pelo enorme periodo de tempo que a Arte Abstrata e suas
vertentes dominaram o cenario das artes plasticas. Talvez o principal valor a ser
resgatado seja a nocao de virtuose, ou seja, o valor que € atribuido a uma pessoa que
domina em alto grau a técnica de uma arte. A representagdo da figura humana ficou
muito tempo banida do seio das discussfes estéticas, conseqlientemente, a area ficou
desorientada. O virtuose é admirado através da apreciacdo de seus trabalhos, portanto,
torna-se um ponto de referéncia para os demais artistas. Isto ja pode ser percebido,

quando um artista publica na Internet, nos féruns especializados, um trabalho de
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qualidade. Nestes foéruns o julgamento estético é imediato, as pessoas podem
expressar suas opinides, e pelos comentarios percebe-se o servico inestimavel que um
artista virtuose presta a sua comunidade. Fica também evidente, que admiracdo ndo se
restringe somente a valores relacionados com a técnica, o conteido de suas imagens
muitas vezes funcionam como a agulha magnética de uma bussola orientada
esteticamente. S8o os grandes artistas que ditam a ordem relacionada aos grandes
temas a serem seguidos. As teméticas arroladas na area da computacao gréafica sédo
bastante heterogéneas, visto que, a area esta vinculada a producéo de varias industria,
destacando-se: a cinematografica, a do entretenimento (games), a publicidade, e a
arquitetura. Com relacdo a representacdo da figura humana, a producdo das duas
primeiras, sem duvida exercem enorme influéncia na escolha dos temas adotados pela
comunidade da computacdo gréfica, porque uma boa parte dos artistas virtuoses
exerce funcdes em empresas ligadas aos grandes estudios e produtoras de jogos

computadorizados.

Como foi visto, anteriormente, a representacdo do corpo humano de acordo com a
Historia da arte, tem se mostrado uma escolha entre dois estilos: uma representacao
idealista ou naturalista. Também, pode-se notar que, ao longo dos séculos, estes estilos
se alternam e funcionam ciclicamente. A pergunta que pode ser formulada é se na
condicdo po6s-moderna, a representacdo da figura humana em meio digital existird na
predominancia de um destes estilos? O que se pode notar na producédo atual é a
existéncia concomitante destas duas formas. Veja o caso dos filmes Shrek* e Final
Fantasy® duas animacdes que usam recursos computacionais similares, produzidas em
relagdo a representacdo da figura humana em linguagens distintas, uma idealizada e
outra natural (foto-realista). Shrek foi um sucesso estrondoso recebeu um Oscar de
melhor filme de animacédo e arrecadou 480 milhGes de ddlares. Suas figuras humanas
sao idealizadas em uma linguagem passivel de atingir um publico infantil, no entanto,
quando se trata dos cenarios usa-se uma fotografia deveras realista, uma combinacao

que funcionou muito bem. Final Fantasy teve um orcamento milionario (137 milhdes de

* Dos Estadios DreamWorks SKG, dirigido por Andrew Adamson.
> Columbia Pictures, criagdo e diregdo de Hironobu Sakaguchi.
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dolares) e foi um tremendo fracasso nas bilheterias, é bem provavel que o fiasco de
Final Fantasy esteja relacionado mais com seu roteiro do que com a construcao digital
de seus personagens. O filme é um marco na histéria do cinema, é considerado como a
primeira animacao foto-realista. A representacédo dos seus personagens, principalmente
da heroina Dra. Aki Ross, € tdo natural que em certos momentos quando assiste-se 0
filme esquece-se de que se trata de uma animacdo e tem-se a impressdo de estar
sendo interpretado por uma atriz de carne e 0sso. No caso desta heroina, a
representacdo da figura humana em meio digital, alcanca um grande virtuosismo, que
pode ser observado na elaboracdo das texturas da pele, detalhes anatémicos,
expressdes corporais e faciais e o movimento dos cabelos, tudo é tratado com
preciosismo e o0 resultado é bastante realista. De acordo com Oliveira/2005, a
performance do personagem é tédo real que se cunhou um novo conceito para atores,

um novo ser denominado doravante de “Ator Digital”.

Os mais entusiastas com o novo conceito chegam a declarar que o “ator digital” podera
no futuro substituir os atores na industria cinematogréfica. Pouco provavel que isto
aconteca, a formacdo de um ator transcende a simples aparéncia e comandos que
oriente a interpretacdo, além disto, o “ator digital” ndo tem vontade propria, e adota a
voz de um profissional. Hoje, se percebe certos problemas na animag&o que denuncia
sua origem, mas, em um futuro pr6ximo com os avancos tecnoldgicos sera muito dificil
de fazer a distincdo entre um ator de carne e 0sso e um de origem digital, porque, ja se
encontra em desenvolvimento pela Learnout & Hauspie Speech Products software que
transforma texto em voz. Segundo Torres/2005, até mesmo a vontade prépria, pode ser
obtida através da logica BDI (Belief, Desire, Intention) na aquisicdo do raciocinio
cognitivo, onde o “ator digital” tera opinido, desejo e sera dotado do poder de deciséo.
Se realmente isto sera possivel ou ndo so6 o futuro dird. De qualquer maneira este novo
conceito de ator € muito importante para uma conclusdo sobre a representacdo da
figura humana em meio digital. Uma representacdo que chega a ponto de comparar
criatura com criador, por via de um aprimoramento técnico que diminuiu as distancias

entre a percepc¢ao do real e do imaginario, chega ao apice de seus obijetivos.
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Mas, sera que este aprimoramento € o suficiente para uma apreciacdo estética dos
trabalhos. Acredita-se que néo, veja o caso da fotografia, a possibilidade de fazer-se
um registro de um instante do mundo real, existe praticamente para todas as pessoas.
No entanto, séo flagrantes as diferencas na qualidade do ponto de vista estético, entre
uma foto familiar, amadora, e uma foto proveniente do atelié de um artista. Os recursos
técnicos podem ser os mesmo para as duas situacdes, porém, a qualidade artistica é
obtida somente pelo emprego de critérios estéticos. Isto é valido também para a
representacdo da figura humana em meio digital, para existir arte, € preciso ir além de
um dominio técnico das ferramentas disponiveis em um software de pintura ou
modelagem 3D. N&o € suficiente produzir um simulacro perfeito da realidade, é preciso
que na construcdo do corpo digital seja adotado um posicionamento estético que
consiga efetivamente provocar sentimentos no espectador. Caso, nao seja feito, corre-
se o0 risco pelo olhar da arte, de estar diante de um fracasso na representacao e

construcdo do corpo digital.

A construcédo do corpo digital

Em 1984, surge no cenario mundial a figura de Max Headroom, o primeiro apresentador
digital da televisdo. Seu corpo se resume a representacdo de sua cabeca, seus
criadores faziam questdo de mostrar seu aspecto artificial. Sua forma apresentava
texturas préprias a de um boneco de plastico e com relacdo a seu comportamento, era
frequente durante sua fala que o personagem simulasse defeitos, em geral um
movimento estroboscépico (semelhante ao bug) combinado com um efeito de audio
truncado. Os descendentes de Max Headroom aparecem 20 anos depois como musas
virtuais, personagens de programas televisivos - Ananova® e Eva Byte’. A primeira
trabalha na televisdo britanica como apresentadora de telejornal e a segunda trabalha

no Fantastico, revista semanal da rede Globo.

® Criadores Digital Animation.
" Criadores Rede Globo, equipe- Alex Paiva, Thiago Pires, Luiz Amaral, Marcio Bukowski e Jilio Harada.
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As duas musas virtuais e o personagem Max Headroom, trazem em comum o fato de
possuirem corpo digital limitados a representacdo de suas cabecas. As semelhancas
terminam justamente neste ponto, Ananova e Eva Byte sdo personagens foto-realistas
com uma linha de representacéo que prima por detalhes anatdémico, exigéncia que néo
€ observada em Headroom, mesmo porque, se os criadores do personagem dos anos
80 assim o desejassem fazé-lo, ndo teriam tido os recursos tecnolégicos necessarios.
Mesmo hoje, a construcao do corpo digital de uma personagem como Ananova, exige o
emprego de supercomputadores e softwares especializados para as varias funcdes que
0 personagem desempenha. Eva Byte é produzida por uma equipe da rede Globo, onde
as tarefas sao distribuidas de modo que exista um profissional encarregado da
modelagem, um outro das texturas, um para o cabelo, outros tantos para animagao e

um encarregado da direcao técnica.

Os requintes e a sofisticacdo na constru¢do do corpo digital podem alcancar alto nivel
de complexidade. Em alguns casos, 0 processo comega com a modelagem do
esqueleto 6sseo, que em uma segunda etapa tem o volume completado pela inclusdo
dos musculos, para depois serem recobertos pela pele. Em principio tal processo néo
tem logica, se considerarmos somente a percep¢do da imagem estatica (sem
movimento). Porém, se o desejo € produzir uma animagdo com movimentos realistas,
estas partes do corpo (0ssos e musculos) que em sua aparéncia ndo sdo visiveis,
tornam-se fundamentais. Cada silaba que o homem pronuncia pée em movimento 72
musculos do rosto. Para sorrir ele usa catorze musculos. Para beijar, 29. Como se pode
notar pela quantidade, o entendimento do funcionamento dos muasculos em relacdo aos
movimentos € de suma importancia, assim deve-se, na producdo de uma animacao,
considera-los como elementos chaves. Por outro lado, a quantidade de musculos
implicadas no processo pode torna-lo impraticavel. O processo pode ser simplificado
através da técnica do Motion Capture. Conforme Silva/2005, trata-se de um método que
usa sensores 6ticos ou magnéticos posicionados nas articulacées de um traje usado
por um performance, onde 0os movimentos sédo capturados e os dados alimentados em
um computador que os reproduz de modo a vincular os movimentos a um personagem

digital. No caso da apresentadora digital Eva Byte, a captura de movimentos faciais é
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obtida através de software. E feita a filmagem preliminar de uma narradora, em seguida
o video é tratado pelo software Face Station, onde os movimentos da narradora séo
passados a Eva Byte. Porém, a captura de movimento realizado pelo software
necessita de um trabalho extra, de natureza quase artesanal, para tornarem o0s
movimentos mais reais. O trabalho pode consumir muitas horas diarias para obter

apenas um minuto de fala da apresentadora.

Pelo quadro exposto até aqui, pode-se ter a impressdo que a construcdo do corpo
digital, esta longe de poder ser realizada por pessoas que ndo possuem estes recursos,
como os utilizados nas producdes de Ananova e Eva Byte. Mas, convém lembrar que
se trata de casos especiais, Ananova precisa estar preparada 24 horas por dia, afinal é
uma apresentadora de noticias, e estas se tornam desatualizadas em algumas horas,
uma exigéncia para a manutencdo do personagem que necessita de recursos
computacionais extraordinarios. Contudo, na maioria dos casos, a construcdo de um
personagem nédo sofre as mesmas exigéncias. Desta maneira, o usuario de um micro-
computador que possua um certo dominio de um software de animagcdo e modelagem,
pode construir um corpo digital. Cabe a ele a escolha do processo mais adequado para
a construcdo de seu personagem. Esta escolha tem que ser feita entre 0os processos
que permitam a modelagem de formas organicas. E o suficiente lembrar de uma orelha

para se entender a participacao na construcao do corpo digital deste tipo de forma.

Hoje, os softwares disponiveis no mercado (3ds max, Maya, Lightwave, Blender entre
outros) permitem o exercicio da modelagem organica através de dois métodos. O
primeiro tem a forma construida a partir de um objeto sélido (cubo, esfera...), 0 qual tem
suas superficies subdivididas, adicionando pouco a pouco volume ao corpo do objeto,
denominado universalmente de Box Modeling®. O segundo requer a construcéo de uma
rede de linhas, que sdo posteriormente cobertas por uma superficie, o conjunto dos
elementos permite a percepcdo do volume, conhecido globalmente por Surface Tools®.

Os métodos séo distintos com relacdo a seu funcionamento, as edi¢cdes dos elementos

8 O processo também ¢ conhecido pelos nomes: Subdivisio de superficie; Low Polygons Modeling (modelagem com
poucos poligonos)
® Também é denominado de Rede de Splines.
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formadores da malha poligonal, tém um conjunto proprio de ferramentas. Mas, ambos
0s métodos possuem uma légica em comum no que diz respeito a obtencédo de formas
organicas. Em geral, estas formas exigem um numero altissimo de poligonos para
expressarem de forma convincente as relagdes existentes entre curvas, forma reversas
(n&o planificaveis), assim como alguns padrbes complexos e repetitivos. Para se ter um
controle passivel a capacidade humana, o trabalho € realizado modelando-se
inicialmente as formas com poucos poligonos. Consequentemente, o nimero reduzido
de poligono, resulta em uma forma facetada semelhante a uma superficie cristalina,
aguéem das necessidades expressivas da forma organica. O efeito € corrigido pela
utilizacdo de um dispositivo (MeshSmooth) que promove a multiplicacdo dos poligonos,
para cada iteracdo aplicada ao objeto seus poligonos sdo multiplicados por quatro, ou
seja, um objeto possuidor de 100 poligonos sofrendo uma iteracdo resultaria em um
objeto composto de 400 poligonos. Este fato junto com a tensdo que sofre a superficie
do objeto sob a acéo de tal dispositivo, promove a suaviza¢do das curvas, algo como
um alisamento ou uma lixacdo. O efeito é magico, pois transforma um objeto de
aparéncia artificial, em um outro de caracteristica natural, exigéncia da maioria das

formas organicas e neste grupo inclui-se o corpo humano.

Na construgdo do corpo digital, a0 menos que o0 objetivo seja a obtengcdo de um
personagem desnudo, excecdo a regra, a modelagem prossegue com a definicdo e
obtencéo do vestuario e acessorios que o0 personagem vai utilizar. Apés o término desta
fase, a escultura digital tem seu volume concluido, a partir deste momento entram no
processo trabalhos especiais. Os pélos (cabelo, sobrancelha, cilios, barba...) do corpo
digital devido a suas formas complexas, em geral, sdo obtidos por meios do uso de
plug-ins™®, um dos mais utilizados é o Shag-Hair da Digimation. Os recursos dos plug-
ins possibilitam a obtencdo de pélos foto-realistas como pode ser observado na
personagem da Dra Aki Ross do filme Final Fantasy cujo movimento dos cabelos
impressiona. A construcdo do corpo digital € uma mescla de linguagens plasticas, a

escultura se ocupa dos volumes e a pintura é requerida na elaboracdo da textura da

0plyg- in é um programa acessorio que adiciona capacidade ao programa principal.
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pele. Um bom observador vai notar o quéo rica em detalhes € constituida a pele
humana. Ndo é uma estrutura homogénea, a pele é composta de muitas nuances
tonais, além de possuir pequenas manchas como sardas e desenhos provocados pela
existéncia de artérias e veias. Também € preciso considerar o relevo sutil que
apresenta a epiderme em uma representacdo naturalista. Todos estes elementos
exigem um posicionamento especifico, assim € necessario no trabalho com texturas
definir as coordenadas do corpo digital. Neste caso o corpo é desdobrado em uma
espécie de planificacdo (Unwrap) onde o volume é aberto e traduzido em coordenadas
de mapeamento UVW, o trabalho prossegue em um software de pintura, no qual, o
artista pode estabelecer o local exato para cada detalhe que compde a textura. Obtido o
material do corpo, o artista pode entdo se dedicar a definicdo e obtencdo dos materiais

que recobrirdo as vestimentas e os acessorios do personagem.

O trabalho com as texturas estando completo, o corpo digital € preparado para a fase
de animacdo. Inicialmente é construido um mecanismo na forma de um esqueleto
diagramético (Bones) correspondente as articulagbes do corpo humano, alguns
softwares possuem uma versdo pronta (Biped) sendo suficiente ajusta-la a forma do
personagem. O esqueleto tem duas funcBes importantes, este mecanismo através da
manipulagcdo de seus elementos € responsavel pela animacdo dos movimentos
corporais e € ele que faz a conexdo com o corpo modelado, utilizando-se de um
dispositivo (Skin) ele relaciona cada vértice da estrutura do personagem, com 0S 0SSOS.
O esqueleto é organizado segundo os principios da cinematica direta ou cinematica
inversa’. O uso destes métodos permite a obtencdo de movimentos realistas os quais
sao reproduzidos pela malha poligonal do corpo por estar conectada ao esqueleto.
Quaisquer objetos vinculados ao esqueleto como as pecas de um traje, podem ser
animadas juntamente com o corpo do personagem. Sa0 0s esqueletos responsaveis
pela simplificacdo do processo de animacgdo, pode-se dizer, que na auséncia de
métodos mais sofisticados como Motion Capture, sdo 0s esqueletos que tornam a

animacao corporal exequivel.

1 Métodos de animagao que estabelecem um sistema hierarquico entre os elementos, as informacdes sio transmitidas
entre os objetos principal e secundario.
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Para a expressao facial poder-se-ia adotar o mesmo processo descrito acima, porém,
existe um método mais facil denominado universalmente de Morphing. O processo
altera a topologia de um objeto, passando a forma de um para o outro, um cubo pode
se transformar em uma esfera. Partindo deste principio, o0 movimento facial é obtido,
fazendo-se uma cépia da cabeca, altera-se ou imprime-se uma expressao (um sorriso)
na copia, como os vértices da cépia estao correlacionados com os vértices do original, o
dispositivo (Morpher) faz a interpolagéo entre os dois objetos, produzindo a animacéao.
Na auséncia de processos mais sofisticados como os realizados por Face Station e Lip
Sink (coordena a sincronia labial), a técnica Morphing produz movimentos e expressdes

faciais de razoavel qualidade.

Quando se termina o revestimento do personagem, como € denominada esta fase de
preparacdo para a animacdo. Podem-se avancar nos trabalhos especiais com a
definicAo dos cenarios, ou seja, construir ou inserir o personagem no mundo onde
serdo feitas as principais tomadas da animacdo. Somente assim é possivel concluir
estes trabalhos especiais com a etapa de iluminacédo, nesta fase a linguagem da pintura
€ dominante. Os efeitos luminosos comecam a ser estudado, mesmo durante a
elaboracdo das texturas através dos mapas especulares que definem no material as
areas de brilhos mais intensos. O ato de iluminar exige que o artista desenvolva alto
grau de sensibilidade para poder traduzir os efeitos luminosos em atmosferas
expressivas. Os softwares de modelagem e animacao, hoje, estdo bem preparados
para este tipo de trabalho. Quase tudo que possa ser imaginado e existe na natureza
como efeito luminoso pode ser reproduzido. Luzes com bussolas que podem simular
espacos iluminados em qualquer posicdo geografica existente no planeta. Luzes com
efeitos volumétricos. Métodos que produzem radiosidade e refracdo caustica efeitos
luminosos sofisticados. Com estas possibilidades o corpo digital pode ser banhado e
reproduzir atmosferas luminosas dignas de Caravaggio e George de La Tour, mestres

em efeitos de luz na historia da pintura.
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Como se pode notar, a construcdo do corpo digital exige muitas etapas, e aqui ndo se
faz justica ao processo, pois, é preciso salientar que etapas importantes ndo foram
comentadas, como: a fase de pré-producdo onde ficam definidos o conceito e
identidade do personagem; histéria e roteiro; esbocos sequenciais e planejamento
cinematico e as etapas relativas ao som. Junto a estas etapas técnicas € preciso
incorporar conhecimentos sobre a anatomia do corpo humano e um conhecimento da
linguagem visual que permita um posicionamento estético passivel de cativar um
publico cada vez mais exigente e criterioso. Para que um artista possa dominar a
producdo de imagens, é preciso um longo periodo de aprendizagem. Mas, para que ele
possa atingir este objetivo € preciso que existam métodos de ensino adequados e

accessiveis a todos.

Ensino e aprendizagem de animacdo e modelagem digital e o caso da

representacao da figura humana

Animacao e modelagem digital € uma area relativamente nova, principalmente, ao se
tratar de ensino e aprendizagem. Nao existe atualmente no Brasil curso superior em
nivel de graduacéo relacionado diretamente a esta area. O grande problema esta na
formacao dos recursos humanos. Para ser professor universitario o candidato precisa
apresentar no minimo um diploma de graduacdo, como ndo existe curso neste nivel,
nao existem diplomas de animador e modelador digital. Assim, o primeiro curso de
graduacdo na area a ser oferecido na universidade brasileira sera constituido,
provavelmente, de profissionais que tenham diplomas provindos de cursos oferecidos
no exterior ou profissionais das areas afins como Artes Plasticas, Design... Que
estudaram por conta propria ou sdo possuidores de pdés-graduacdo em animacao e
modelagem digital. Se a situacdo da graduacao é precéaria, 0 mesmo nao se pode dizer
em nivel de pos-graduacdo. Em 2004, a PUC-RJ, Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro, formou a primeira turma do curso de pés-graduacdo em Animacéo 3D —
iniciativa pioneira no Brasil. Outras universidades oferecem cursos de pdés-graduacao

em especializagéo (Lato Sensu), como o ofertado pela Universidade Veiga de Almeida
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do Rio de Janeiro. Estas iniciativas sdo importantes, porque formardo os profissionais
com perfil académico necessario para a criacdo e disseminacdo dos cursos de

graduacgdo na éarea.

Um quadro que ja comeca a mostrar mudancas, se ainda nao foi ofertado um curso de
graduacdo em animacdo e modelagem digital propriamente dito, a Universidade
Anhembi Morumbi do Estado de Sao Paulo oferta um curso de Design e Planejamento
de Jogos com duracdo de quatro anos, cuja frequéncia nos dois primeiros anos da o
direito a seus participantes a um diploma de Animacéo Digital. Com a implementacéo
efetiva de cursos de graduacdo e a continuidade dos cursos de pds-graduacédo, a
animacdo e modelagem digital ganham, através da universidade, um espaco de
reflexdo sobre seus conceitos, meios, critérios estéticos, entre outros, ou seja,
proporcionardo o “pensar’” a area. Resta a certeza que esta participacdo efetiva das
universidades criarA um espaco duradouro que surtira efeitos sobre a producao
nacional. Hoje, a maioria das universidades brasileiras participa de forma muito timida
na preparacdo do profissional que atuard no mercado, € possivel constatar que um
grande numero de cursos incluiu em seus curriculos disciplinas com conteudos

pertinentes a area, o que ja é muito bom, no entanto, um quadro insuficiente.

Atualmente, um dos veiculos responséaveis pela formacéo e preparacdo do profissional,
sdo as empresas vinculadas a distribuicdo dos softwares de animacdo e modelagem
digital. Oferecem cursos classificados como treinamentos, estes preenchem uma lacuna
perante as necessidades do mercado. Mas, fica evidente também a intencdo comercial
destas empresas, sua finalidade principal é a disseminacdo e popularizacdo dos
softwares por elas distribuidos, o que determina uma abordagem parcial e particular dos
interesses. Contudo, é inegavel o servico prestados a comunidade por empresas como
a Cadritech, representante no Brasil da Discreet (dona do 3ds max), seus cursos sao
ricos em conteddos e abordam os principais requisitos do mercado, seus treinamentos
computados em um unico curso faria frente em horas/aulas ao tempo de uma pos-
graduacdo Lato Sensu. Mas, mesmo estas empresas ndo conseguem suprir as

necessidades do mercado e a demanda existente hoje em dia perante o grande nimero
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de pessoas interessadas em apreender os conteudos da animacdo e modelagem
digital. Uma das razdes € a situacdo destas empresas que em geral estdo localizadas

nas grandes metrépoles e seu publico espalhado por todo territério nacional.

Esta situacdo das empresas e a falta de um numero significativo de cursos nas
universidades, atualmente, propicia uma forma de aprendizado bastante tradicional, o
autodidatismo. A bem da verdade, pode-se dizer que hoje a maioria dos artistas e
profissionais atuantes no mercado, faz uso desta forma de aprendizado. Mas, para que
isto aconteca, € preciso ter acesso a materiais didatico. Neste caso os melhores amigos
do autodidata sdo as editoras e a Internet. Com relacdo a livros publicados a situacao
ndo é ruim, mas poderia ser melhor, existem muitos titulos com contetudos voltados a
animacdo e modelagem digital e a tendéncia € uma proliferacdo ainda maior, pois a
cada versdo nova de um software € acompanhada por uma nova publicacao editorial.
Porém, o enriguecimento nos conteddos ndo acompanha na mesma proporcdo o
aumento do numero de titulos, pois, os livros repetem muito do que ja foi visto, incluindo
como novidade somente conteddos vinculados aos novos recursos que foram
incorporados aos softwares. Além disto, existe um dominio flagrante de titulos voltado
exclusivamente a area técnica. Os corpos editoriais responsaveis por aquilo do que é
publicado, poderiam ser alertados para a absoluta necessidade de textos sobre
animacdo e modelagem digital voltados a uma reflexdo estética. O preenchimento desta
lacuna na bibliografia da area ira proporcionar um aumento de qualidade na producao

do artista autodidata.

A Internet €, sem sombra de duvida, 0 meio mais democréatico de aprendizado. Cursos
universitarios, treinamentos realizados por empresas e publicacfes editorias custam
caro, sdo meios inaccessiveis para um grande niumero de pessoas ndo possuidoras de
recursos financeiros, uma realidade da sociedade brasileira. Por outro lado, o material
didatico disponivel na Internet, na sua grande maioria, € gratuito. J4 € de praxe, que
todo site de um artista ou de natureza comunitaria, tenha uma pagina dedicada a
publicacbes de tutoriais. Trata-se de uma ferramenta didatica, que explica seus

contetdos passo a passo. O inconveniente do material publicado na Internet, e de
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possuir uma caracteristica fragmentaria, ou seja, pode-se ter acesso a um determinado
assunto, mas, isto exigira uma navegacao incessante por Vvarios site recolhendo
material. Um outro inconveniente € o fato do material disponivel ndo passar por
avaliacdo de um corpo editorial, 0 que permite a publicacdo de alguns com qualidade
beirando a mediocridade. Ao se tratar de aprendizado € bom estar atento, ja que uma
orientacdo errbnea pode trazer um conjunto de prejuizos de dificil solu¢cdo. Apesar dos
inconvenientes, a Internet para um autodidata representa uma fonte importante de
informacdes, representa até mesmo uma fuga dos momentos de soliddo t&o comum a
este processo de aprendizado. Através de sites o artista autodidata tem oportunidade
de participar de féruns, onde pode tirar duvidas, publicar seu trabalho, ser avaliado,

trocar idéias.

Hoje, grande parte do publico interessado na aprendizagem da representacao da figura
humana em meio digital continua com o perfil autodidata. Nada errado em adotar o
autodidatismo como processo de aprendizagem, com o advento da Internet é possivel
que tal processo, com algum ajuste, seja uma tendéncia para o futuro. O problema de
adotar esta linha do aprendizado comeca quando o assunto é complexo como visto na
construcdo do corpo digital. Um trabalho realizado em diversas fases: conceituacédo do
personagem; modelagem; vestidrio; texturas; iluminacdo; animacdo; estudos
anatbmicos e estéticos. Quando o estudo é realizado através de livro, é possivel
encontrar estas fases organizadas sequiencialmente, obedecendo a uma logica de
aprendizado. Como se trata de assunto extenso € muito dificil abordar tudo que é
preciso ser conhecido em um unico livro, sendo necessario buscar o que falta em outros
livros. A situacdo € mais complicada, quando o autodidata busca auxilio da Internet,
como ja foi dito a busca de material didatico nesse veiculo pode ser cadtica, porque ele
se apresenta todo fragmentado. Neste caso o estudo da representacdo da figura
humana em meio digital, pela sua complexidade, necessita ser organizado por um

orientador.

Com a figura do orientador incorporada ao processo de aprendizagem de um

autodidata, o autodidatismo deixa de existir? N&o, 0 processo mantém suas
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caracteristica, se o conceito de orientador néo for interpretado como sendo professor, e
sim como consultor. Assim, o autodidata em certa altura do estudo da representacao da
figura humana em meio digital pode ser orientado a buscar sites de fisiculturismo, com
objetivo de observar a anatomia da musculatura do corpo. E bem possivel que em um
futuro préximo, seja criado na Internet a entidade do cyber-orientador. De certa forma,
ela j4 existe através dos motores de pesquisa tipo Google, que filtra no universo do
ciberespaco o material que se procura. Mas o0 cyber-orientador precisaria ser mais
especializado, poderia ser programado a dirigir certos estudos como no caso a
representacdo da figura humana em meio digital. Evidente que tal entidade n&do poderia
substituir o orientador, principalmente no que diz respeito a um julgamento estético.
Mas poderia ser de grande ajuda na busca e organizacdo do material didatico
especializado, com indicacbes certeiras, hoje é possivel que um artista autodidata

perca horas ou mesmo dias navegando em busca de um dado conteudo.

O material didatico mais comum, com vista a constru¢cdo do corpo digital € o tutorial.
Estes podem ser encontrados tantos nos livros como publicados na Internet. A
diferenca entre os tutoriais encontrados nas duas midias, esta relacionada com o
namero e qualidade de suas imagens. Nos livros, em virtude dos custos de edicéo, as
imagens existem em menor numero e quase sempre impressas em tons de cinza. Na
Internet ndo existem as mesmas restricbes. Como os tutoriais, em geral, sdo
elaborados em linguagem digital, € possivel conter um nimero maior de imagens em
cores, as limitacdes ficam por conta da capacidade contratada perante aos provedores.
A didética de um tutorial é elaborada mesclando a linguagem visual e a verbal, ou seja,
cada passo € ilustrado por uma imagem, seguido por sua explicacdo. O tutorial é
eficiente quando seu objetivo é apresentar o uso das ferramentas e as estratégias na
construcdo de imagens em vista de um determinado método vinculado a técnica de
animacdo ou modelagem. O sistema passo a passo € muito rigido e sustentado pela
imitacdo. Neste processo, € normal que o aprendiz fique dependente e parcimonioso
perante as linhas de raciocinio que devem ser realizadas durante o aprendizado. Na
Internet, é possivel encontrar uma farta variedade de tutoriais sobre as técnicas de

representacdo da figura humana em meio digital. Eles sdo Uteis e devem ser tirados
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proveitos de seus conteudos. Porém, o artista autodidata ndo deve esperar que todas
as respostas que necessita sejam respondida por esta ferramenta didatica. Deve,
sobretudo, lembrar que o ato criativo € o principal responséavel pela sedimentacdo dos
conhecimentos. E através do exercicio da criagdo que ele tera discernimento para
caminhar de modo independente, livre e inovador. Contribuindo decisivamente para o

desenvolvimento e qualidade na producéo da area de animacéo e modelagem digital.

Conclusao

A representacdo da figura humana é um dos conteddos que seduzem e insistem em
permanecer em evidencia. Ndo importa se momentaneamente posicoes estéticas a
fazem desaparecer do cenério artistico. A representacdo da figura humana sempre
retorna. Afinal, a arte €, entre as atividades existentes no planeta, a mais humana. Na
arte o homem foi, e sempre serd, o centro do universo, entdo € légico que ele insista na
representacdo de sua imagem. Hoje, a figura humana esta revitalizada e tem
novamente seu espaco na Arte Contemporanea. A condicdo pés-moderna admite, que
ela se apresente idealizada ou orientada segundo estilo foto-realista. Quebrando uma

tendéncia ciclica, entre os dois estilos, observado outrora na Historia da Arte.

As novas tecnologias da area de informatica permitem hoje através de softwares de
animacao e modelagem, obter uma representacédo da figura humana profundamente
realista. Os resultados nesta linha de representacdo foram deveras promissores, que
permitem atualmente se falar de “atores digitais”. Ao cunhar este termo esta se
atribuindo uma avaliac&o fortemente positiva, pois, se cogita que tais entidades possam
a vir a substituir atores de carne e 0sso. Isto, antes mesmo de projetar uma realidade

ou tornar-se um simulacro, é um elogio ao potencial da area.
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A construcdo do corpo digital mostra-se como uma tarefa complexa, ardua e exigente
em recursos. Porém tais requisitos ndo afastam a possibilidade de ser realizada
individualmente. Qualquer pessoa, com um minimo de recurso tecnolégico, e com
obstinacédo e perseveranca, tem condicbes de realizar este trabalho. Contudo, para
realmente estar ao alcance de todos, depende das condicdbes do ensino e

aprendizagem.

Atualmente, o cenéario do ensino da area de animacdo e modelagem digital ndo é
favoravel a formacao de profissionais gabaritados que possam atuar junto ao mercado.
No entanto, este quadro tende a mudar em breve, algumas universidades ja ofertam
cursos de graduacdo pertinentes a area e outras tantas os tém planejado para um
futuro préximo. Hoje, sdo as empresas de distribuicdo de softwares, juntamente, com a

oferta de cursos esporadicos que mais contribuem com o ensino da area.

Quanto ao aprendizado, observa-se que realizado através de uma farta oferta de
material bibliografico, porém, com conteddos um tanto repetitivo e, sobretudo, constata-
se que existe uma lacuna quando a fonte requerida € para uma reflexdo estética.
Observa-se, também, que a Internet € um veiculo muito procurado, por possibilitar uma
grande oferta de tutoriais, ferramenta didatica popularizada pelos sites da comunidade.

A partir deste quadro conclui-se que: o interesse na representacdo da figura humana é
um dos itens principais que contribui, de modo efetivo, para a construcdo e
desenvolvimento da area de animacdo e modelagem digital, projetando um espaco

duradouro no cenario académico e histérico no mundo das artes.

Abstract

This article has as objective discusses the subject of the human’s illustration representation. This theme is
developed from way to understand his importance along the history and his resurrection in the
contemporary artistic way. Immersing in the digital way shows his adaptation and expressive possibilities
starting from the use of new animation technologies and modeling. The representation in the human way
is analyzed by discussing the results in the digital characters’ construction obtained by elaborate of the
movies and television, coining new concepts as the one of the "digital actor". The approached means of
construction in the human way through tools of software’s, being analyzed the methods and processes
more used. Finally, it is drawn a panorama of the situation, teaching and learning starting from formal and
informal education resources important in the process of the artist's professional in digital environment.
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